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SPIELE VOM / 
FEINSTEN  .; 
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" Red Baron A PB We pw 
%Turrican 2 I = / 


Harmloser Freizeitspaß oder Krieg im nderzimmer 


In einer zugleich militärischen, wirtsch un ıen x j 

$ie den unaufhaltsamen Aufstieg eines einfachen Stamm üf udschin, der . 
allmählich zum fürchterlichen Dschingis Khan ! 

Reich aller Zeiten von Chi 


InGENG HIS KHAN genügen Stärke und miltärse e 
Begabung nicht. Es bedarf auch diplomalischen = 4 
Talents. Eine Vernunftheirat ermöglicht, stele Bünd- ! 

nisse einzugehen. 
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“ 
nr 2% A egen die Merkiten läßt Dschingis Khan seine 
t anstürmen. Doch Vorsicht! ein 
ine Pläne umwerlen. 


Wen werden Sie verkörpern ? Richard I - König von 
England, den byzantinischen Kaiser Alexios Ill, Ye & 
Shogun Minamolo oder den berühmt berüchtigten \ . 
DSCHINGIS KHAN? don 


Zwei Szenarien stehen zur Auswahl: in “Eroberung “ 
der Mongolei" werden Sie als Temudschin alle I -* a8 L/ 
| Stämme vereinigen und in “Eroberung der Welt als T'- Saas 


Dschingis Khan Ihre Macht ausdehnen. L n 


piel schildert den heik denhatten 
Kampf 11 oni in China zwischen dem Kanzler Gao Qiu, 
der den Kaiser um seine Macht beitogen hal, und 
den Kriegsfürsten, die des Kaisers und Chinas letzte 
Hoffnung darstellen. 


Hinweis Das Spiel GENGHIS KHAN ist in deutscher Fassung und wird 
von einer Anleitung und einen historischen Überblick begleitet 


Vertrieb: BOMICO, Am Südpark 12, 6092 Kelsterbach, Telefon: (06107) 62067 2 


D aß manchen Computer- und Videospielen nicht gerade zim- 
perlich zur Sache geht, wissen wir alle. Raketen auf Israel, 
zerbombte Bunker, tödliches Gas und der Krieg im Golf sind die gräßli- 
chen Tatsachen, die die alte Frage wieder ins Licht 
rücken: Was ist dran am Klischee des dumpfen Kil- 
lers, mit dem Spieler so gerne behaftet werden? Da 
wir uns über manchen unreflektierten und tenden- 
ziösen Bericht in der Presse ärgerten, recherchier- 
ten Winnie und Volker drei Wochen zum Thema 
"Krieg & Frieden", holten sich Meinungen von Ex- 


perten, stellten unbequeme Fragen und bekamen Kein Poster: 
unbequeme Antworten. Das Ergebnis, das hoffentlich für Zündstoff im De =. 
Leserforum sorgt, lest Ihr auf Seite 120. martialisch... 


as ist auch der Grund, warum Ihr das Poster, 

das ursprünglich in dieser Ausgabe liegen 
sollte, nicht findet. Es zeigte nicht nur einen Jet im 
malerischen Sonnenuntergang, sondern auch de- 
taillierte Rißzeichnungen der Waffensysteme. Wir 
wollen die Augen nicht vor den Tatsachen ver- 
schließen, finden das Thema aber zur Zeit mehr 
als unangebracht. 


rfreulichere Dinge: Diesen Monat wurde wieder ausführlich ge- 

reist. Von Winnies fahrerischen Fähigkeiten konnten sich Heinrich 
und Volker hautnah überzeugen. Auf dem Weg zur 
Nürnberger Spielwarenmesse wurden zwei Beinah- 
zusammenstöße ("Winnie, bremsen!”) von den ra- 
senden Redakteuren souverän gemeistert. Auf 
der Messe schwelgten die drei dann in Erinne- 
rungen an die selige Kinderzeit ("Guck mal, 


5 i : s x Nürnberger 
neue Lego-Steine!”) und informierten sich bei Ata- Leckereien: 
ri, Nintendo und Sega über neue Trends auf dem ne 


Spielemarkt. Sichtlich angeschlagen ging es am 
Abend zurück ins heimatliche München. 


natol besuchte währenddessen unseren medizinischen Experten 
Alric, um mit ihm den neuesten Teil des Operationsprogramms 
"Life & Death II” unter die Lupe zu nehmen (Dia- 
gnose auf Seite 16). Winnie und Martin waren nicht 
von "Musha Aleste”, "Gaiares” und "Gynoug” wegzu- 
reißen, während Michael sich in "Red Baron” vertiefte: 
Genaueres findet Ihr im Testteil. 


Spiele mit Köpfchen: 
mit Life & Death II 
unter die Großhirnrinde 


Einen friedlichen Monat wünscht das 


Gbwe -Yay- Lam 


TUN. > 
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Strategie für 
Fortgeschrittene: "Warlords” 


2 


Große Ohren, 
großes Sprite: 
Andrew Braybrooks 
tierische Kreation 


Aktuell 


Schnipsel aus der 
Softwareszene 8 


Das dynamische Duo zwei 
neue Spiele von Graftgold 12 


Sensible Softwares neuester 


Streich: Mega Lo Mania 14 
Der kleine Hausarzt: Life and 
Death Il — The Brain 16 


Unter der Lupe 


Zum Tötena@rtährt? POWER 
PLAY über Killersflgle 120 


Rubriken 


So bewerten wir 6 
Software-Charts 
und Hitparaden 
Creme de la Creme 
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58 | 


Luxus-Walkman zu gewinnen 


Bomico Wettbewerb 45 
Euer Forum: Cubecke 46 
High-Score: Hall of Fame 60 
Leserbriefe 50 | 
Starkiller 94 | Links 26 
Neues aus der Comic-Szene 148 Metal Master ru T 
Musik, Bücher, Filme 144 | Moonbase 40 
Inserentenverzeichnis 97 Nine Lives > 116 
Impressum 93 | Nobunaga's Revenge 36 
Vorschau auf die kommende OntteRrad — — 116 
Ausgabe = 150 | Operation Com-Bat = 40 
” Pop Up a = 117 
Computerspiele- | zrenisionc Tale 11a 
tests | Pyramax 7 Ben 116 
Red Baron 32 
Badlands Pete 117 | Rise ofthe Dragon“ BR 
Battle Storm 24 | Space 1889 41 
Battletech II 41 | Sports 4-D Driving 30 
Breach I 116 | Team Suzuki 30 
Car Vup r 112 | The Power z 115 
Countdown A 36 | Total Recall 22 
Creatures 112 Turrican I SI DE 20 
Dark Spyre B 111 | Ultimate Ride nn. lt 
Duck Tales 114 | Warlords 5 38 
GemX 117 | Zarathustra 113 
Genghis Khan 37 | Zeliard 111 


3 Dicker Motor, 
dicke Reifen: 


schneller als ein Manta mit \ 


"Stunts”” 


een 


Chessm 
Chessmas 


Crackdown 134 


W Gaiares 
Gremlins Il 
m Gynoug 
Musha Aleste: 129 
Out Run 134 
Ppulous———— | 134 
Ultima 133 


Violent nt Soldier 130 


Kurztests 


Compuferspiele 


Buck Rogers, Gazza Il 118 
M.U.DS,., Gremlins 2 118 
Alpha Waves, 

Murders in Space 118 
Buck Rogers, Dragon Strike 118 
Line of Fire, 

Bundesliga Manager 119 
Dino Wars, Space Quest m 19 


Kurztests 


Videospiele 


Sword of Sodan, 
Battle Squadron 135 | 


Saint Dragon, Ginga 
Dragon Tail, Märchen Maze 136 | 


Volfied, Pri Pri 136 | 
Hurrican, 

Wonderboy in Monsterlair 136 
Spartan X, Hard rd Drivin” 136 


Power-Tips 


Dr. Bobo antwortet 


Paradroid '90, Die Antwort zu 
Final Fantasy Legend, Die 
Antwort zu Might & Magic Il, 


Castle Master 69 
Computerspieletips De Videospieletips 
Buck Rogers 62 Teenage Turtles Te 7% U 
Ki ing’ s Quest EVSS 70 | SbaddowDıner —— 80 
Power‘ monger 72 | Super Mario World 80 
Sorcerers Get All TheGirls 74 | Galaga BB 84 
Mean Streets 78 | Battle Ping Pong FF 7H7 
Silent Service II 78 | Castlevania 85 
Chaos strikes back 78 | Cyberball ee” 85 
Cadverr Zu 78 | Goonies II ro 
Transworld 79 Super Monaco ; 
Ishido 79 Super Mario Land el 87 
Schummelecke SBMEE Clue Book FT 


Manix, Loopz, Lettrix, Rick 
Dangerous, Night Shift, 
Resolution 101 75 


Dragon Wars Teil 20 


iR Titeitnemen 


ALT 


3 Große Wonne, 
harter Kerl: 
Grafikrevolution in 
"Rise of the Dragon” 


% 


POWER PLAY 


EW 


Spitzenklasse Gut Durchschnitt Mäßig Miserabel 


Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert und was 
die Wertungen 
im einzelnen 
bedeuten, verrät 
Euch diese 
Seite. 


5 n POWER PLAY gibt es ein 
einheitliches Bewertungssy- | 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens null und höchstens hun- 
dert Prozent erhalten. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt”, 


Grafik, Sound und Wertung 


Bei der GRAFIK-Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprites, Animation und Scrol- 
ling berücksichtigt. Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, 
Komposition) als auch die Ef- 
fekte eine Rolle. Am wichtig- 
sten ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER- 
WERTUNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel- 
motivation ist. Umsetzungen 


Michael Hengst mh Heinrich Lenhardt hi Anatol Locker al 


DIE WERTUNGEN 


Martin Gaksch mg 


Winfried Forster wi 


Volker Weitz vw 


Die Software-Firma, die das Das Spielgenre (Beispielswei- Die unverbindliche Preisemp- Hier findet Ihr das Wichtigste: 

Spiel veröffentlicht haf se "Rollenspiel” oder "Simu- fehlung, die der Hersteller für die POWER-WERTUNG (den 
tation”) das Spiel vogibt Spielspaß). "50" ist glatter 

Die Grafikwertung. Bei MS- 

DOS-Spielen retön wir die Durchschnitt des jeweiligen 

EGA-Grafik. Wenn das Spiel Ganres. Das Spiel wird für je- 


* er Ver Be Fi 
unter Hercules läuft, oder eine RE GEMe: Action-Adyegfüre a einzeln be- 
interessante VGA-Grafik bie- X$> Heßteller: Simarils, ZirW@@Rreis: 85 Mark 
tet, wird das extra im Ti er- 


wähnt. MS-DOS 
Die Wertung der Musik und | tik: illam—=ägend: 38% 


39% Hier steht entweder die Grafik- 


65% Sound: 41% | und Soundwertung oder "nicht 
Soundeffekte. BeiMS-DOSbe- _eS@flierigkeit: leicht Schwierigkeit: leicht juumgeplant” (Das Spiel wird nicht 
werten wir den AdLib-Sgumef ATARIST 39% 


für diesen Computertyp er- 

| ATARI ST 39% | scheinen) oder "in Vorberei- 

rafik: 65% Sound: 41% nicht geptamir tung” (Die Software-Firma will 

Der Schwierigkeitsgrad. Es Fe 2 en E - eine Umsetzung herausbrin- 


sonst den PC-Piepser. 

gibt drei Abstufungen: leicht, | Schwiergggeit: leicht gen). Da die Ankündigungen 
mittel und schwer. Kann man nur selten stimmen, verzichten 
aus mehreren wählen.sQsielnlt wir auf ein genaues Datum, 
hier "einstellbar". wann das Spiel erscheint 


von bereits getesteten Pro- 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neuvorstellungen oder besse- 
re Spiele zu sparen. 


Bei allen Wertungen berück- | 


sichtigen wir die Hardware-Fä- 
higkeiten des jeweiligen Com- 
puters oder Videospiels. Der 
Zahn der Zeit spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah- 
re die Systeme immer besser 
ausgenutzt werden. Das ist 
wichtig, wenn man später ein- 
mal neue Wertungen mit älte- 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) be- 
kommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie- 
ßen, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht" drückt die rein subjekti- 
ve Meinung des Testers aus; 
Grafik-, Sound- und POWER- 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein- 
sam (meist nach hitzigen De- 
batten) bestimmt. _ 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt. In unserem 
Steckbrief findet Ihr die Begrif- 


Das obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER PLAY-Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti- 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 


Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER PLAY-Gurke 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr” einordnen. 


ZEUNTm 


Wanted: Spiele-Steckbrief 


fe genau erklärt. Der Steck- 
brief steht bei jedem Compu- 
ter- oder Videospiel-Test. Ver- 
sionen, die zum Redaktions- 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 


Gurken und Medaillen 


Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards": Das POWER 
PLAY-Prädikat und die PO- 
WER PLAY-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten. Ihr 
könnt Euch sicher sein, daß al- 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil. Sie ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr” ein- 


ordnen lassen. al 
 Softwarelieblinge 


.„..Michael Hengst 
Red Baron (MS-DOS), War- 
lords (MS-DOS), Final Fight 


(Super Famicom) 
.„..Anatol Locker 
Pilot Wings (Super Fami- 


com), The Power (Amiga), 
Musha Aleste (Mega Drive) 


.„..Heinrich Lenhardt 
Bane of the Cosmic Forge 


(MS-DOS), Links (MS-DOS), 
Lemmings (Amiga) 


...Martin Gaksch 
Turrican | (Amiga), Links 
(MS-DOS), Super Mario 
World (Super Famicom) 


„..Winnie Forster 
"Ghengis Khan (MS-DOS), 
Turrican II (Amiga), Musha 
Aleste (Mega Drive) 


" .„..Volker Weitz 
| Buck Rogers (Amiga), Red 
" Baron (MS-DOS) 


Al 


ST&AMIGA sr am 


BRANDHEISSE SPIELE 
-EISKALTE PREISE! 


c-64/128 
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Kass. Disk, 
RickDangerous2 27% 38% 
Buck Rogers (1 MB) 77% _ Rings of Medusa a2" 
Cadaver 69% 69% SegaMasterMix(51.)38% 49% 
Chaosstrikesb.ıma 62% 62” TimeSoldier zu 39% 
Ar 77% 77% Turrican 275 39% 
Dragonflight 7m Im 
EmiynH.int.Soccer 62» 62» |BMPC 3° sa 
F-19 Stealth 775 77% Buck Rogers 7 6 
Chall (ATite) 77% 77% 
Flood 696 696 
FullBlast(stten 77% 77% Covert Action 995 990 
GEHE suisse m Tr 
Immortaltıms) 69® 69% Imperium 7 
Imperium 69% 69% Ishido 7 Im 
Kick oft 2 sa” 50 545 540 
Killing Game Show 62”° 62” gm am 
54 
7m 


38 
38 
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Kir Kiel 


| 


Ei 
1 
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1 BEHIFIETSEISTE 


38% 
2% 
1965 
5” 
38% 
Kick Off2 27 38% 
Klax 275 38% 
Maniac Mansion 62% 
Platinum (4 Titel) 386 496 
Rainbowislands 27% 38% 


Preis und Lieferzeit bitte anfragen! 


Über 60.000 Kunden aus dem In- und Aus- 


27 » D-5100 Aachen 
52 : Fax 02411152054 


Grüner 
024111521 


ndlich wieder eine neue 

Spielidee: In Castles von 
Quicksilver Software darf sich 
der Spieler als waschechter 
Burgherr betätigen. Er startet 
mit einem kleinen Dorf, das er 
solange mit der Steuerknute 
bleut, bis der nötige Finanzrah- 
men da ist. Hat man endlich 
seine Burg zusammengeschu- 
stert, kommt der böse Nachbar 
(entweder Mensch oder Com- 
puter) und schießt aus großen 
Katapulten die Mauern zu Kie- 
seln. Übersteht man auch die- 


| Castles erscheint in Bände (MS-DOS) 


se Attacke, darf man mit meh- | 


reren Fürsten das Land unter 
sich aufteilen 

Es gibt zwei Szenarien. Ei- 
nes davon spielt, historisch ak- 
kurat, im 14ten Jahrhundert 
(als Männer noch Männer wa- 
ren 
kunft (wenn Männer wieder 
Männer sind...). Castles er- 
scheint zuerst für MS-DOS, 
Umsetzungen für alle wichti- 
gen Computertypen sollen fol- 
gen. Wer sich schon einmal 
einlesen will, wie's damals auf 
Burgen zuging, dem sei Barba- 
ra Tuchmanns Wälzer "Der fer- 
ne Spiegel” aus der Bibliothek 
empfohlen (dtv 10060). al 


— nen 
— 
n Zusammenarbeit mit dem 
Umweltbundesamt Berlin 
realisiert die neue Firma Co- 
mad aus Reutlingen ein Icon- 


), das andere in ferner Zu- | 


} 
\ 


een 
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Ritter schlagen, Burgen bauen und nicht nach den Mädels schauen: 


gesteuertes Adventure, mit 
dem der Spieler sein ökologi- 
sches Bewußtsein schulen 
kann. Der Pixelheld der Ge- 
schichte muß eine frisch 
geerbte Villa unter umwelt- 
freundlichen Aspekten reno- 
vieren. Ziel ist es dabei, die je- 
weils ökologisch relevante Lö- 
sung zu finden. 

Nur wenn der Spieler mög- 
lichst wenig Umweltverschmut- 


A u: xy PRAG 


Ein umweltgerechtes Adventure von Comad (Amiga) 


21 


zung anrichtet, sind die ver- 
schiedenen Aufgaben zu lö- 
sen. Wehe dem Gedankenlo- 
sen, der sich etwa ein Auto oh- 


ne Katalysator anschafft oder | 


bei der falschen Imbißbude 
schlemmt. Punkteabzug und 
ein Loch in der Ozonschicht 
sind die Folgen. Um für eine 
möglichst große Verbreitung zu 
sorgen, wird man das Spiel als 
Public Domain anbieten. vw 


leich zwei Softwarepremie- 

ren gibt esaus Hamburg zu 
vermelden: Zum einen hatsich 
dort unter dem vielverspre- 
chenden Namen Avantgarde 
ein neues Entwicklerteam ge- 
bildet. Mit dem ballerlastigen 
Jump'n’Run-Spiel Warrior 
stellen die Programmierer, al- 
lesamt alte Hasen der Commo- 
dore-Szene, ihr erstes Produkt 
vor. Grafisch undakustischsah 
der Amiga-Titel recht anspre- 
chend aus, ob es spielerisch 
sein Geld wert ist, steht wahr- 
scheinlich in unserer nächsten 
Ausgabe. Funtasy Factory, ei- 
ne ebenfalls neugegründete 
Hamburger Minifirma, wird 
das Programm in diesen Tagen 
auf den Markt bringen. Den 
Vertrieb in Deutschland be- 
sorgt voraussichtlich Bomico. 
Die wackeren Entwickler von 
Avantgarde werkeln hingegen 
bereits an einem neuen Spiel: 
New York City heißt die Mi- 
schung aus Wirtschaftssimula- 
tion und Abenteuerspiel, bei 
der man allein oder mit bis zu 
drei Mitspielern um die Vor- 
machtstellung in der Unterwelt 
dieser Stadt ringt wi 


ie Würfel sind gefallen: Ihr 
habt Euer Spiel des Jah- 
res gewählt. Die Auswertung 
der zahlreichen Karten (ein 
Dankeschön an alle, die mitge- 


Euer bestes Spiel des Jahres 1990: The Secret of Monkey Island 


macht haben) ist abgeschlos- 
sen. 

Der erste Preis geht in die 
Karibik, genauer gesagt nach 
Monkey Island. Nachwuchspi- 
rat Guybrush Threepwood aus 
den Lucasfilm Studios steht 
mit "The Secret of Monkey Is- 
land” am höchsten in der Spie- 
lergunst. Auch Platz zwei ist 
fest in Freibeuterhand: Das un- 
verwüstliche "Pirates” von 
Microprose blieb unserem gu- 
ten Guybrush bis zum letzten 
Kanonenschuß hart auf den 
Fersen. Den dritten Platz si- 
cherte sich ebenfalls ein Spiel 


von Microp Sid Meiers 
"Railroad T; zog viele 
Hobbyeisenbahner in seinen 
Bann vw 


Leserhits des 
Jahres 1990 


Hier ists 
Liste Eure 
raten und Inseln scheinen Eure 
Favoriten zu sein hralleso 
fleißig geschrieben und mitge- 
wählt habt, gibt's als Beloh- 
nung für zehn Glückliche unter 
Euch ein Spiel nach freier 
Wahl. Die Gewinner sind 
Raphael Bablick aus München 
Falkmar Böttger aus Dresden 
Marc Elting aus Bocholt 
Detlef Hofmann aus Börwang 
Jan Koepke aus Berlin 
Giovanni Miarelli aus Birsfel- 
den 
Andreas Niehoff aus Vechelde 
Markus Schröder aus Nort- 
heim 
Sebastian Skarupke 
Mainz-Mombach 
Gregor Thiel aus Hünfelden 


nmal, die 
piele. Pi- 


aus 


Die POWER PLAY wünscht 
allen Gewinnern viel Spaß mit 
ihrem Wunschspiel. vw 


agsüber ist Brat ein Engel 
von einem Baby. Einen so 
süßen Fratz trifft man heutzuta- 
ge selten. Er ist der Wunsch- 
traum einer jeden Mutter. So- 
bald Brat allerdings einnickt, 
träumt er von den wüstesten 
Sachen. In seiner nächtlichen 
Fantasie wird aus ihm ein coo- 
ler Bursche, der verrückte Wel- 
ten auf der Suche nach hand- 
festem Arger durchwandert 
Nichtsdestotrotz bleibt Brat ein 
| hilfloses Baby, so daß er in sei- 


POWER NEWS 


TRENDS & LEUTE 


| schicklichkeitsspiel aus. Laut 


| nen Träumen total die Orientie- | 


rung verliert. Jetzt kommt Ihr 
zum Zug. Esliegtan Euch, Brat 
wohlbehalten durch "Toy 


Town”, "The Park” und”"Space 
| World” zu führen. 
|  Brat sieht auf den ersten 
Blick nach einem putzigen Ge- 


Imageworks wird das Pro- 
grammm recht umfangreich 
sein, so daß ausgedehnte Ba- 
byexkursionen nicht zu vermei- 
den sind. Jede Menge abge- 
drehte Gegner und hilfreiche 
Gegenstände, die Brat's Sam- 
melwut befriedigen, sorgen für 
die nötige Abwechslung. 
Amiga- und ST-Besitzer dürfen 
sich im Laufe des Frühjahrs auf 
den kauzigen Knirps anfreun- 
den. mg 


m gepflegtes und tech- 


nisch ausgereiftes Ballern | 
möchte sich das neue engli- | 


sche Unternehmen Logic 3 


\ Gottes vergessene Kinder: der Geschicklichkeitstest Brat (Amiga) 


(u 
G 
| 


Der neue Einhand-Joystick 
"Sting-ray” 


kümmern. Das erste Produkt 
der von Spectravideo gegrün- 
deten Firma ist der Joystick 
Sting-ray. Was auf den ersten 
Blick wie eine Laserpistole von 
Flash Gordon aussieht, ent- 
| puppt sich als Einhand-Joy- 
| stick mit Mikroschaltern und 
ergonomisch geformtem Griff- 
stück. Der Sting-ray wird in vier 
Versionen erscheinen, unter 
anderem auch für die Sega- 
und Nintendo-Konsolen. Wei- 
tere Joysticks in neuartigem 
| Design sollen folgen. vw 


| er ewig junge Actionklassi- 
| ker R-Type feiert Wiederge- 
| burt. Die neueste Version des 
| klassischen Horizontal-Scrol- 


| Brats cooles Äußeres täuscht über sein kindliches Verhalten geschickt hinweg (Amiga) 


R-Type macht der Game-Boy- 
Version von Nemesis Konkurrenz 


lers darf man auf dem Game 
Boy spielen. Die Umsetzung 
besorgte der Arcade-Hersteller 
Irem höchstpersönlich. Eine 
offizielle Veröffentlichung ist 
zwar noch nicht in Sicht, Im- 
port-R-Types dürfte es aber in 
absehbarer Zeitgeben. mg 


Konsolen- 
krampf 


m Zuge der bundesweiten 

Handheld-Begeisterung hat 
der französische Spielzeugrie- 
se Yeno ab sofort mit dem Ver- 
kauf des Konsolenwinzlings 
Game Mate begonnen. Das 
Gerät, das in England schon 
seit einigen Monaten im Han- 
del ist, ähnelt äußerlich eher 
Segas Game Gear, denn dem 
direkten Konkurrenten Game 
Boy: links das Steuerkreuz, 
rechts zwei Feuer-, eine Start- 
und eine Select-Taste, dazwi- 
schen der LCD-Monitor. Aus- 
geliefert wird es inklusive ei- 
nem Batterieset, einem Kopf- 
hörer und dem extrem dürf- 
tigen "Pac-Man”-Verschnitt 
"Money Maze". Wie der Game 
Boy kann das Gerät keine Far- 
ben darstellen, dürfte in der 
Auflösung jedoch ungefähr 
gleichauf mit Nintendos Kas- 
senschlager liegen. Musik und 
Soundeffekte klingen nicht 
sonderlich berauschend; ob’s 
an der Hard- oder Software 
liegt, wird sich noch zeigen. 
Zwei Game Mates können ver- 
netzt werden, das Kabel hat 
sich der (seltsamerweise ano- 
nyme) Hersteller jedoch ge- 
spart. Alle Spiele kommen auf 
"Cards", wie man sie am ehe- 
sten von der PC-Engine kennt. 
Gut zwanzig Programme sind 
bereits erhältlich, darunter 
"Galaxy Invader” (Galaxians), 
"Cube Cup” (Tetris), "Kung Fu 
Fighter”, "Enchanted Bricks” 
(Break Out), "Mini Golf”, die 
Vertikalballerei "Tornado" und 
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Der Game-Boy-Abklatsch "Game Mate” mit einigen Spielen 


die Jump'n’Run-Spiele "Mon- 
ster Pitfall” und "Time War- 
rior”, Alles in allem macht der 
Game Mate nach einigen Test- 
spielchen eher den Eindruck 
eines fernöstlichen Schnell- 
schusses, bei dem auf Verar- 
beitung und ausgefeilte Tech- 
nik nicht sonderlich viel Wert 
gelegt wurde. Der empfohlene 
Verkaufspreis wird bei etwa 
100 Mark liegen. Ob Fremdher- 
steller Spiele für den Game 
Mate entwickeln werden, ist 
fraglich. wi 


Hippels Hits 
auch auf 
Kassette 


ive it a try, die CD mit ge- 
remixten Spielemusikstük- 
ken von Thalions Musikant Jo- 


Neu abgemischt und aufgedonnert: 
Die Computerspiel-Soundtracks auf 
Hippels "Give it a try"’-Album. 


chen Hippel, erfreut sich gro- 
Ber Beliebtheit. Damit sich 
auch alle Nicht-CDier an aku- 
stischen Spezialitäten wie 
"Wings of Death” und "Bittner- 
Rap” erfreuen können, gibt's 
das Opus jetzt auf Kassette. 
Die CD kostet bei Vorkasse 
wie gehabt 19,90 Mark (plus 
3 Mark Versandkosten). Bei 
Bestellung per Nachnahme 
macht's 24,90 Mark. Die neue 


Letzte Meldung 


EM Krisalis entwickelt zur Zeit "World Cham- 
pionship Boxing”: Als Manager kontrolliert Ihr 


bis zu fünf Boxer. 


| 
| 
a 


Kassettenversion ist für 14,90 
Mark (plus 3 Mark Versandko- 
sten) zu haben. Bei einer 
Nachnahmebestellung beträgt 
der Preis inklusive Porto und 
Gebühr 19,90 Mark. Zu bekom- 
men sind CD und MC bei Tha- 
lion Software in Gütersloh. hi 


Sprachen- 
wirrwarr 


E in bedeutender Uhnter- 
schied zwischen den japa- 
nischen Import-Mega-Drives 
und der offiziellen deutschen 
Version war der unterschied- 
liche Spracherkennungschip 
auf der Platine. So konnte es 
passieren, daß ein japanisches 
"Ghostbusters”-Modul auf 
dem japanischen Mega Drive 
japanische Bildschirmtexte 
aufwies und auf dem deut- 
schen Mega Drive englische 
Bildschirmtexte preisgab. In- 
zwischen verkaufen verschie- 
dene Händler, wie z.B. Dynatex 
und CWM, Import-Mega-Drives, 
die den europäischen Sprach- 
erkennungschip bieten. Der 
Preis gegenüber den bisheri- 
gen (komplett japanischen) Im- 
porten wurde nicht verändert. 
Zusätzlich bietet Dynatex ei- 
nen Umbau an, der die Bild- 
wiederholfrequenz von 50 Hz 
auf augenfreundlichere (und 
schnellere) 60 Hz anhebt. 
Preis für den nützlichen Ser- 
vice: ca. 80 Mark. mg 


Amiga- 
Attacke 


wei lang ersehnte Umset- 

zungen von Electronic Arts- 
Programmen für den Amiga er- 
scheinen in Kürze. So steht der 
dritte Teil der Rollenspielsaga 
Bard’s Tale sowie der lustige 
Geschicklichkeitstest Ski or Die 
kurz vor der Auslieferung. mg 


_—— 
| n der letzten POWER PLAY 
ist uns leider ein Lapsus bei 
der POWER-WERTUNG von 
Shadow Dancer unterlaufen. 
Unserer Meinung nach hat es 
nicht 79 Prozent, sondern 75 
Prozent verdient. Wir bitten, 


diesen Fehler zu entschuldi- 
gen. mg 
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Vietnamwar für die Vereinigten Staaten eine kostspielige 
Katastrophe.... 

Könnten Sie-bei Verwendung derselben Ressourcen - die 
Geschichte nochmals schreiben und den Krieg gewinnen, 
den Amerika verloren hat....? 


Als Präsident müssen Sie Ihre militärischen Ziele gegen die 
öffentliche Meinung in Ihrem Land abwägen. Die 
Entscheidung, ob Sie ein Habicht oder eine Taube sind, liegt 
bei Ihnen 


Ihr Ziel: erreichen Sie, was den Amerikanern nicht 


= gelungen ist - verhindern Sie, daß Südvietnam den 


südvietnamesischen Guerillas zufällt.... 
“Nam ist das Ergebnis von vier Jahren umfangreicher 


 Forschungsarbeiten durch Matthew Stibbe, dem Verfasser 
>) des mit großem Beifall begrüßten Imperiums ... .” 


. } > gie ganz Sicher als eines der 
9. CU Amiga Screenstar I0% 
Programmed and designed by: Matthew Stibbe 
1991 Domark Software Lid. © 1991 Artwork & Packaging Domark Software Lid. 


Veröffentlicht von Domark Software Lid. Vertrieb: BOMICO, Gerwerbegebiet Süd, Am Südpark 12, 6092 Kelsterbach, 
Frankfurt. Tel: (06107) 62067 


7 ‚Erhältlich für: Atarl ST, Amiga, IBM PC 3.5” & 5.25" & Apple Macintosh Amiga Bilschirm Fotos 
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Die Graftgold-Grün- 
der Andrew Bray- 
brook und Steve Turner ba- 
steln gerade an zwei neuen 
Spielen. POWER PLAY hat 
die beiden während der 


Entwicklung besucht. 


ie englischen Program- 

mierprofis von Graftgold 
sind zur Zeit wieder einmal im 
Streß. Kaum hat die erfolgrei- 
che Firma um Andrew Bray- 
brook und Steve Turner die 
Umsetzung des Leland-Auto- 


maten "Super Off Road” hinter | 


sich, wird mit Feuereifer an 
zwei neuen Projekten gearbei- 
tet. 

Andrew und sein Hausgrafi- 
ker Phillip Williams sind dabei 
auf den Hund gekommen. Ihr 
aktueller Titel Fire and Ice 
handelt von den Mätzchen ei- 
neslangohrigen Köters, der die 
schwierige Aufgabe hat, ein 
Quartett von kleinen Hünd- 
chen durch fünf Welten voller 
Gefahren, Fallen und Feinden 
zu begleiten. Das Abenteuer 


beginnt in der kalten Eiswelt, | 


führt durch düsteren Dschun- 
gel und exotische Unterwas- 
serlandschaften. Während der 


Reise steigt das Thermometer | 


langsam, aber konstant. Je an- 
genehmer das Klima, desto 
wilder benehmen sich die Vor- 
bildbösewichter der Geschich- 
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te: die Feuerwesen. Wie diese 
putzigen Unholde genau aus- 
sehen werden, steht noch nicht 
fest. Andrew ist allerdings wild 
entschlossen, sie ziemlich ver- 
rückt zu gestalten: "Wir disku- 
tieren gerade über einen klei- 
nen haarigen Ball mit dünnen 
Beinen. Ich weiß noch nicht so 
recht, ob er nur laufen oder 
auch fliegen kann.” Diese Feu- 
erwesen flitzen überall herum 
egal wie kalt oder heiß es ist 
Einheimische Feinde dagegen 
tauchen nur an bestimmten Or- 
ten auf. Bei Tag verfolgen sie 
die Welpen, fangen sie ein und 
opfern sie den Feuerwesen. In 
der Nacht, während die Einge- 
borenen schlafen, werden die 
Feuerwesen erst richtig wild 
Wer eine Nacht samt junger 
Hunde ohne Kratzer überlebt, 
kann Stolz auf sich sein 

Fire and Ice ist ein typisches 
"Ach-sind-die-niedlich”-Spiel 
im Stil von "Bubble Bobble” 
und "Rainbow Islands”. An fri- 
schen Ideen mangelt es dem 
Zweimann-Team jedenfalls 
nicht. Im Moment befindet sich 


Fire and Ice: 
Jede Menge printiger Wesen 


...und eine Masse mysteriöser 
Welten, die man erforschen darf. 


on'aan Balgorim % 
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Links seht Ihr verschiedene Figuren, rechts diverse Landschaftsteile 


von Fire and Ice (Amiga) 
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And the winner is: drei kampferprobte Mädels zur Auswahl (Amiga) 


das Duo gerade in der "Brain- 
storming”-Phase. Jede Menge 
Einfälle werden zu Papier ge- 
bracht und anschließend aus- 
gewertet. So müssen die ver- 
schiedenen Welten nicht der 
Reihe nach besucht werden 
Außerdem soll es jede Menge 
versteckte Räume und Levels 
geben. Phillip ist gerade damit 
beschäftigt, Landschaftsele- 
mente zu zeichnen, die Stei- 
gungen und Gefälle auch op- 
tisch vermitteln. Objekte sollen 
realistisch bergauf und bergab 
rollen. Die Bösewichter laufen 
sogar schneller talwärts, als 


sie eine Anhöhe erklimmen. 
"Man soll sich völlig frei und 
realistisch in der Landschaft 
bewegen können”, philoso- 
phiert Andrew. 

Wer meint, daß Bonusge- 
genstände grundsätzlich leb- 
los sein müssen, der wird über- 
rascht sein. Gestiefelte Fleisch- 
pasteten, die einfach aufste- 
hen und losmarschieren sowie 
Bonushündchen, die vom 
Storch geliefert werden, sind 
noch relativ normale Extras 
Andrew garantiert, daß die Kö- 
ter selbst so zuckersüß wie 
möglich werden: der Leithund 


ZT 


Fire and Ice soll noch im Spät- 
sommer erscheinen 


£ 


dd 
KR 
Phillip Williams ist der Grafiker 
von Fire and Ice 


hat Ohren, die ausgestreckt 50 
Pixel (ein Viertel der Bild- 
schirmvertikalen) hoch stehen 
(genauso lang wie sein Kör- 
per). Die Nachwuchskläffer 
wandern niedlich durch die 
Gegend, hüpfen auf und ab 
und schauen den Spieler herz- 
erweichend an. 

Fire and Ice soll spätestens 
im Herbst fertig sein. Und bis 
dahin, meint Andrew, kommen 
ihm sicher noch eine ganze 
Menge neuer Ideen. "So arbei- 
te ich am liebsten. Ich entwick- 
le einfach ein System, das es 
möglich macht, mit verschie- 
denen Grafiken und Animatio- 
nen herumzuspielen.” Bis kurz 
vor Fertigstellung fallen ihm 
immer noch neue Ideen ein. 
"Das ist eigentlich ganz natür- 
lich. Wenn man ein innovatives 
Spiel programmiert, muß man 
eben die Ideen, die sich nicht 
umsetzen lassen, wieder ver- 
werfen und sie durch neue Ein- 
fälle ersetzen." 

Während Andrew mit herzal- 
lerliebsten Hündchen spielt, 
beschäftigt sich Steve Turner 
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mit seriöseren Sachen, genau- 
er gesagt mit der Weltherr- 
schaft. 

Die Idee zu Realms spukt 
schon seit fünf Jahren in Ste- 
ves Kopf herum: "Damals pro- 
grammierte ich noch auf dem 
Spectrum. Mein Vorhaben war 
für diesen Computer einfach 
viel zu kompliziert, also fing ich 
gar nicht damit an.” Als König 
von mehreren Städten ver- 
sucht der Spieler, durch Krieg 
und Gesetze möglichst viele 
Steuern einzutreiben. Steve 


| 3-D-Umfeld wirkt sich direkt auf 


das Ergebnis einer Schlacht 
aus: Sosind Soldaten, die berg- 
ab laufen, gegenüber hinauf- 
stapfenden Feinden im Vorteil. 
Optische Ähnlichkeiten mit 
dem Bullfrog-Spiel "Power- 


| monger” sind rein kosmeti- 


gibt zu, daß das Prinzip nicht | 


gerade neu ist. "Normalerwei- 


| se konzentrieren sich solche 


Spiele nur auf den trockenen, 


strategischen Teil. Wir wollen | 


das Spiel mit viel Grafik, Sound 
und Animationen lebendig ma- 
chen.” 

Jeder Aspekt des Spiels soll 
grafisch umgesetzt werden 
Die 3-D-Landschaft ist das 
Herz des Programms. Von dort 
kommt man per Mausklick auf 
detailliertere Bildschirmszena- 
rien bis hin zu den einzelnen 
militärischen Einheiten. Das 


scher Natur, versichert Steve 
"Die Grafik bei Powermonger 
ist ziemlich langsam. Wir ha- 
ben uns zugunsten höherer 
Geschwindigkeit gegen Zoom- 
und Drehspielereien entschie- 
den." 

Steve Turner wollte von vorn- 
herein ein kompliziertes Welt- 
modell mit einem benutzer- 
freundlichen Spieler-Interface 
kombinieren. Die Steuerung 
wurde gezielt einfach gehal- 


| ten, so daß meist ein Mausklick 


reicht, um einen konkreten Be- 
fehl auszuführen. Komplizierte 
Menüs findet man zum Glück 
sehr selten. Die Welt entwickelt 
sich selbständig. Der frischge- 
backene Weltherrscher kann 
sich fürs erste zurücksetzen 


| und nur beobachten. Damit 


man nichts Wichtiges verpaßt, 
werden die interessanten Infor- 
mationen auf dem Bildschirm 
zu lesen sein. 

Neu ist folgendes: Die Städ- 
testruktur basiert auf wirt- 
schaftlichen Studien, die sämt- 
liche Faktoren berücksichti- 
gen, wenn der Spieler eine be- 
stimmte Entscheidung trifft 
Sogar das größte Königreich 
hat seine Probleme. Je kom- 
plexer das Reich, desto wahr- 
scheinlicher ist es, daß sich 
Splitterparteien entwickeln, 
die eventuell neue Königreiche 
bilden. Wenn alles wie geplant 
klappt, soll Realms im Spät- 
sommer fertig sein und kurze 
Zeit später über Virgin auf den 
Markt kommen. 

"Realus” und "Fire and Ice” 
werden zuerst für den Amiga 
erscheinen. Für welche ande- 
ren Computertypen beide 
Spiele umgesetzt werden, 
steht noch nicht fest. Sollten 
wir darüber mehr erfahren, 
werden wir Euch im Aktuell-Teil 
darüber berichten. 

Kati Hamza/mg 
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Wir bauen uns ein Spiel: Für Steve Turners neues Strategie-Action-Mix müssen Grafiken gepinselt und Icons entworfen werden. (Amiga) 
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Nach ”3-D-Tennis” 


und 


”Microprose 


Soccer” fordert das Pro- 
grammiererduo Yates und 
Hare die Strategen mit 
Mega lo Mania zu einem 
Spielchen heraus. 


N‘ 


# inter guten Spielen steckt 
meist eine einfache Idee. 
Das Prinzip von Mega lo Mania 
kann mit wenigen Zeilen be- 
schrieben werden: Vier Götter 
streiten sich um eine Welt, die 
aus anfangs neutralen Inseln 
besteht. Derjenige, der zuerst 
den ganzen Planeten be- 
herrscht, hat gewonnen. Of- 
fenbar scheint auch die Götter- 
welt so unterentwickelt zu sein, 
daß sie ihre Konflikte nur krie- 
gerisch austragen kann. 

Jede der insgesamt 27 In- 
seln ist unterschiedlich groß 
und in bis zu 16 unabhängige 
Regionen aufgeteilt. Eure 
Schutzbefohlenen schlagen 
sich durch grüne Prärien, felsi- 
ge Berge, Eisflächen und Wü- 
stengebiete. In jedem Gebiet 
steht eine Burg, die Ihr bela- 
gern müßt, um Herr der neuen 
Insel zu werden. Wie bei "Po- 
wermonger” ‚orientiert Ihr 
Euch auf einer Übersichtskarte 
über die Stellungen der ver- 
schiedenen Armeen und Bur- 
gen. Die eigentlichen Hand- 
lungen führt Ihr auf einer De- 
tailkarte aus, auf der die Insel 
vergrößert dargestellt ist. Alle 
Handlungen klickt Ihr bequem 
auf einer Iconleiste an. 

Armeen (jeder "Gott" be- 
ginnt mit 100 Soldaten) er- 
obern auf Befehl die leeren Ge- 
biete. Jeder derneunLeveldes 
Mega-lo-Mania-Planeten be- 
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steht aus drei unabhängigen 
Inseln, die erst erobert sein 
wollen, bevor der nächste Le- 
vel zugänglich wird. Sobald 
der Spieler alle Sektoren einer 
Insel beherrscht, hat er sie er- 
obert. 

Neben Eurem Privatgott 
tummeln sich noch drei com- 
putergesteuerte Nebengötter 
auf der Oberfläche. Die Regio- 
nen einer Insel sind nur am An- 
fang neutral — innerhalb von 
Minuten werden sie von den 

Computer-Kommandanten 


überlaufen und sind schwieri- | 


ger zu erobern. Dann bleibt ei- 
nem nichts anderes übrig, als 
die feindlichen Hauptquartiere 
zu stürmen. Wenn der Gegner 
seine Armee inzwischen aus- 
gebaut hat, kann man sich da- 
beischnell ein blaues Auge ho- 
len. 

Es ist weder notwendig noch 
ratsam, seine ganze Inselbe- 
völkerung auf einen Feldzug 
zu schicken. Die zurückgelas- 
senen Schutzbefohlenen kön- 
nen in der Zwischenzeit jede 
Menge nützlicher Aufgaben 
verrichten. Die strategische 
Kunst liegt in der geschickten 
Arbeitsteilung: Nur ein uner- 
fahrener Kommandant schickt 
sein ganzes Volk sofort auf ei- 
nen Feldzug. Der Stratege be- 
hält eine kleine Soldaten- 
mannschaft als Reserve in der 
Hinterhand. Außerdem finden 


in der Heimat höchst wichtige 
technische Arbeiten statt. Die 
Entwicklung des Planeten be- 
ginnt in der Steinzeit und zieht 
sich mit Ach und Krach durch 
neun weitere Epochen: das 
Reich der Römer, die Norman- 
nenzeit, das 17. Jahrhundert, 
den ersten Weltkrieg, den 
zweiten Weltkrieg, die Gegen- 
wart und die Zukunft. 

Um die drei pro Level erlaub- 
ten technischen Stufen zu er- 
klimmen, müssen sämtliche 


Männer der Inseln als Wissen- 
schaftler eingespannt werden. 
Waffen, die am Anfang ausein- 
fachen Steinen gebastelt wer- 
den, entwickeln sich langsam 


| Jon Hare und Chris Yates haben 
| gut lachen 


zu Lasern, Atomsprengköpfen 
und elektronischen Schutz- 
schilden. 

Hat man die richtige techni- 
sche Stufe erreicht, kann man 
feindliche Sektoren mit Kata- 
pulten, Wurfspeeren, Kreuzbö- 
gen, Flinten, Büchsen, Kano- 
nen und sogar Spitfire- und 
Doppeldeckerflugzeugen an- 
greifen. Zur Verteidigung ste- 
hen heißes Öl, Maschinenge- 
wehre, Abwehrraketen oder 
SDI-Laser bereit. 

Natürlich läuft kein so riesi- 
ges Forschungsprojekt pro- 
blemlos ab. Auch wenn die ei- 
genen Sektoren gerade nicht 
von den anderen Spielern 
bombardiert werden, können 
nicht alle Waffen jederzeit ge- 
baut werden. Für jede Waffe 
sind bestimmte Rohstoffe not- 
wendig, die leider nicht in allen 
Regionen vorhanden sind. Die 
meisten Waffen werden aus 
zwei oder drei höchst wichti- 
gen Mineralien und Elementen 
gebaut. Nur die alltäglichsten 
davon (Steine, Holz und Kno- 
chen) finden sich auf der Erd- 
oberfläche. Alle anderen Roh- 
stoffe müssen erst mühsam in 
Minen abgebaut werden. Die- 
se verborgenen Schätze, mit 
so fantasievollen Namen wie 
Planetarium und Solarium, 
sind ein besonders wichtiger 
Bestandteil des Spiels. Nur ein 
Gott mit genügend Vorräten 
kann sich im Eroberungsge- 
schäft behaupten. 

Götter, die auf ihren Inseln 
nicht alle Bestandteile für Waf- 
fen finden, verfügen dement- 
sprechend auch nicht über so 
große Kampfkraft. Dieses Man- 
ko läßt sich jedoch durch eine 
längere Entwicklungszeit wie- 
der ausgleichen. Je kompli- 
zierter die angestrebten Waf- 
fen sind, desto größer müssen 
die Entwicklungslabore und 
Fabriken sein. Die dafür not- 


Nur wenn die Kräfte richtig eingesetzt werden, besteht Aussicht auf 
Erfolg. Eine gute Strategie ist das halbe Geschäft (Amiga). 
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bekommen 

Besonderen Wert hat 
diesmal auf die pa 
stische Untermalun 
Auf einer separaten 
sind über 50 digitalisie 
ze gespeichert. Währe 
Spiels erhaltet Ihr so fortlau- 
fend lautstark Informationen 
von Euren Heerführern. Steht 
es z.B. mit den Kampfhandlun- 
gen nicht zum besten, werdet . / Mu- I 
Ihr eindringlich darauf hinge- - R - . N mr 


wiesen. Zur Zeit geben die , i , R n Tr "nenen-: 
Jungs von Sensible Software } i ni s t» vr r ZIEL ZENEN: 


ihrem Mega lo Mania den letz- 
ten Schliff. Bis das Spiel für TL7TLETLITL+ 


Amiga, Atari ST und MS-DOS- a ; r Ze ber v + 4 9 
PC erscheint, werden also | 

noch ein paar Monate verge- | 
hen. Kati Hamza/vw | Ein Blick hinter die Kulissen: der Mega-lo-Mania- „Sprite- -Baukasten (Amiga) 


U ngläubig starrt Dr. Rüther 
auf den Bildschirm. "Ein 
subdurales Hematom”, mur- 
melt er, "das muß ein subdura- 
les Hematom sein!" Die Dia- 
gnose wird vom Computer- 
chefarzt für richtig befunden. 
”Schon wieder operieren”, 
seufzt Dr. Rüther, "doch was 
sein muß, muß sein...” 

Alric Rüther hat vor seinem 
PC Platz genommen. Er ist 
Arzt am Münchner Klinikum 
Großhadern und unschätzba- 
rer Berater der POWER-PLAY- 
Redaktion für medizinische 
Fragen ("Alric, mein linker Zeh’ 
tut weh...”). Er testet für uns 
den zweiten Teilder "Life & De- 
ath”-Serie. 

Beschäftigte man sich im er- 
sten Teil mit einer Blinddarm- 
operation (POWER PLAY be- 
richtete), so zielt "Life & Death 
Il” in höhere Regionen: das 
Gehirn, Alrics Spezialgebiet. 
Der Spieler bekommt einen Pa- 
tienten zugewiesen, den er auf 
verschiedene Arten unter- 
sucht. Zuerst wird der Kranke 
in Augenschein genommen: 
Kann die Spielfigur die Glied- 
maßen bewegen? Wie ist es 
mit den Reflexen bestellt? Sind 
die Augen noch imstande, ei- 
nen Bleistift zu fixieren? 

Alric hat soeben eine 52jäh- 
rige Patientin untersucht, die 
bewußtlos eingeliefert wurde. 
Die linke Seite ist schmerzun- 
empfindlich und zeigt überstei- 
gerte Reflexe. Er tippt auf ei- 
nen größeren organischen 
Schaden und schickt sie zur 
Computertomographie. "Das 
Gehirn wird dort scheibchen- 
weise durchleuchtet. So kann 
man Schäden oder Tumore 
schnellerkennen.' Danach for- 
dert Alric ein Röntgenbild an. 
Oberhalb des Jochbeins zeigt 
der Schädel klar eine weiße Li- 
nie — Schädelbruch mit Quet- 
schung. "Böse, böse. Da müs- 
sen wir operieren”, kommen- 
tiert er. 

Im OP stehen dem Compu- 
terchirurgen alle wichtigen Mit- 
tel zur Verfügung. "Das ist ein 
wesentlicher Fortschritt ge- 


Von der Ambulanz zur Pathologie ist’s ein Katzensprung (MS-DOS/VGA) 
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NDS & LEUTE 


TUPFER! 


Wer schon immer 
mit Drillbohrer und 
Knochenwachs in Gehirnen 
herumfuhrwerken wollte, 
liegt hier richtig — und 
lernt nebenbei eine Menge 
über Neurochirurgie. 


'q ubdun a) hemalama? And 1 Sono operate? 
mat a quackt” ha 


genüber dem ersten Teil. Die 
Instrumente stimmen schon 
mal.” Die Operation erweist 
sich als nicht ganz einfach. Al- 
ric wird vom Computer aus 
dem OP geworfen, weil der 
Schnitt über die Kopfhaut zu 
lang und zu tief war; er kassiert 
einen Mordsrüffel vom Chef- 
arzt danach wartet schon der 
nächste Patient: Desorien- 
tierung, Pupillenlähmung, we- 
nig Reflexe. Alric diagnostiziert 
richtig: Der Patient hat zuviel 
Kokain geschnupft. Er wird 
vom Computer gelobt und freut 
sich wie ein Schneekönig. 
Zwei Stunden später. Ein Pa- 
tient hat das Zeitliche geseg- 
net (falsche Diagnose), fünf 
wurden geheilt entlassen, ein 
Tumor wurde entfernt. Alric ist 
fix und fertig. "Ich wußte gar 
nicht, daß das so anstrengend 
sein kann." Erlehnt sich zurück 
und resümiert: "Schön finde 
ich, daß sich das Programm 
streng an die medizinischen 
Tatsachen hält. Mir gefällt 
auch, daß der Spieler jederzeit 
in einem Computerkompen- 
dium nachschlagen kann. Wo 
aber ist die Anleitung fürs Ope- 
rieren? Die richtige Prozedur 
bekommt man man nur durch 
Ausprobieren heraus — nicht 
gut. Alles in allem mundet mir 
der zweite Teil ein ganzes 
Stück besser." Alric operierte 
übrigens auf einem MS-DOS- 
PC, der 512 KByte RAM und ei- 
ne VGA-Karte hatte. al 


"Life & Death Il: The 
Brain” als Spiel einzuord- 
nen, wäre nicht fair: Das ist 
mehr ein medizinisches 
Lernprogramm, das witzig 
aufgezäumt wurde. Wir se- 
hen in diesem speziellen 
Fall also von einer Wertung 
ab. Außerdem warnen wir 
davor, nach dem Spielen 
Operationen vornehmen zu 
wollen. Um wirklich zu dia- 
gnostizieren oder zu ope- 
rieren, sollte man besser 
die Uni besuchen. al 


DIE VORSTELLUNG ES MIT 60 GOLFPROFIS 
AUFZUNEHMEN SCHEINT IHNEN GEWAGT!? 
AUF UNSEREN BAHNEN IST DAS NORMAL. 
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PGA TOUR» Golf ist kein gemütlicher Sonntagsspaziergang. 


Auf der U.S. PGA TOUR Golfplatz treten Sie gegen 60 Dome an. Und das unter echten 
Turnierbedingungen und auf den vier schwierigsten Spielbahnen, die Sie jemals gesehen haben. 


PGA TOUR Golf beurteilt wie ihre Gegner, zum ee Fuzzy Zoeller, Craig Stadler oder Paul Azinger mit 
jedem Loch zurechtgekommen wären. Eine ständig aktualisierte Spitzentafel teilt Ihnen die Ergebnisse mit. 


Um es noch ein bißchen schwieriger zu machen, müssen Sie beim PGA TOUR Golf auch die 
Windverhältnisse beachten und mit einer Ballposition außerhalb des Grüns fertigwerden. Sie können jedes 
Loch wie von einem Hubschrauber asu im 3D-TV Bild betrachten. 


Wenn Sie also I hatten, daß Golf ein Sport für nette Herren in schicken Pullovern ist, dann wird PGA 
TOUR Golf Sie bestimmt dazu bringen, diese Meinung noch einmal zu überdenken. 


Erhältlich als IBM/ PC, AMIGA und MEGA DRIVE 
Der MEGA DRIVE Batterie-Backup kann die daten von bis zu 22 golfern speichern. 


TPC, TPC ax Sawgrası, TPC ax Avanal, PGA Weiz. PGA TOUR, THE PLAYERS Champlonihip, The Kemper Open sind eingetragene Warenzeichen 
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Electronic Arts Rushware Bruchweg 128-132 D-4044 Kaarst 2 Tel: 02101/607-0 Fax: 02101/607-1 11 


The Secret of Monk, 


Lucasfilm Games 


King's Quest V Sierra | —— 

_Red Baron __Dynamix - \ 7 ee, 
ke —] Access E parat FE ER 

_Rise of the Dragon |_Sierra | 

Ultima VI r | Origin _ 

Railroad Tycoon | Microprose 

Buck Rogers 3 | ssı N 

Bane ofthe Cosmic Forge _| Sir-Tech 

Covert Action | _Microprose_ 

TITEL HERSTELLER 

Teenage Turtles 23 || Imageworks“ 

_Paperboy | Encore 

Out Run Kixx 


IE Quattro Adventure 


I Guardian Angel 


| Code Masters 


| Code Masters 


| Target Renega 
_Wonderboy 


[ Hisquad | 


IT Hitsquad —ı 


| Hit Squad 1 
|_Hit Squad 


| Fi-Race 
| _Dragonball Il 


TITEL 


_Sankokushi Il 
Dr. Mario 


LESER-IHIT 


TITEL 
1. (1) | Pirates 


2. (3) | Indiana Jones and the last Crusade 
(2) | Populous 
(5) | Sim City 
(6) | Wings 


SYSTEM 


Game Boy 


(7) | Zak McKracken 
(13) | Wing Commander 


| Rockman Ill 


Super Mario Land 
Mario 
Twin Bee 


3 
4. 
5, 
6. (4) | Kick Oftll 
7. 
8. 
9, 


(8) ' Turrican 
10. (11) | Klax 


11. (—) | The Secret of Monkey Island 


Sur 12. (9) | Their finest Hour 
Seren 13. (—) | Spindizzy Worlds 


SYSTEM - 
1 " . 14. (10) | Ultima VI 
| Super Mario Bros. Ill | Nintendo 
_| Dragon Warrier II _|_Nintende 15. (14) Rainbow Islands 
Tetris Game Boy 
| Petris ; | Nintendo Fr 16. (18) Powe rmonger 
Teenage Turtles | Nintendo + ä J 17. (15) Cadaver 
Action Football Nintendo Tecmo 
| Castlevania I. | Nintendo _ | Konami | 18. (17) | Microprose Soccer 
| Dr. Mario BEE I. ı._ | Nintendo | 19. (16) Railroad Tycoon 
|_The Legend of Zelda | Nintendo | Nintendo | 
|_ Super Mario Bros. Il Nintendo Nintendo | 20. (12) Dungeon Master 


Er 
u: 
N 
Wi 


eden Monat stimmen die POWER-PLAY-Leser 


darüber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, die alle Systeme berücksichtigt, er- 
mitteln wir die individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den Le- 
ser-Hits mitzumachen, müßt Ihr uns die beigeheftete 
Mitmachk zurückschicken (Ihr findet sie nach 
Seite 58) t könnt Ihr Eure drei aktuellen Lieb- 


ntragen. Bitte vergeßt nicht, Euren 
p anzugeben. Unter allen Einsendern 
diesmal ein Mega Drive, das uns freund- 
on der Firma Dynatex in Holzwickede 
g gestellt wurde. Außerdem gibt'sjeden 
Computer- und Videospiele zu gewin- 
schtsweg ist ausgeschlossen. mg 


Die Gewinner 
von Ausgabe 2 


Der Hauptpreis 
ein Mega Drive 


PARADE 


HERSTELLER WIE LANGE DABEI 
| Microprose | 40. Monat 
| Lucasfilm Games | 16. Monat 
|_Electronic Arts |___ 21. Monat 

Maxis 15. Monat 
\_Cinemaware 3. Monat 

\ Anco 6. Monat 

| Lucasfilm Games 29. Monat 

|_Origin 2. Monat 

Rainbow Arts 7. Monat 
| Domark . 5. Monat 

|_Lucasfilm Games 1. Monat 

| Lucasfilm Games 13. Monat 

| Activision E 1. Monat 

|_Origin Bi] 6. Monat 

| Ocean ni 10. Monat _ 

| Electronic Ans 2. Monat 

|_Imageworks | ____ 3. Monat 
.\Microprose | 25. Monat 
| Microprose ı____2. Monat 

FTL 29. Monat 


BER 


LESER 4 


> Hırts 


dynatex 


Hente schon gespielt? 


Natroperstr. 6 
4755 Holzwickede 
Tel. (02301)4134 


VERKAUFS 


HITS 


diana Jones Adv. 
Populous 
. Spindizzy Worlds 


Atari ST 


1. Indiana Jones Adv. 
2. Pirates 

3. Sim City 

4. Populous 

5. Turrican 


c64 


4. . Shadow Dancer 


1. Pirates _Mega Drive 

2. Zak McKracken 5. Teenage Turtles 
3. Microprose Soccer GameBoy 
4. Turrican 6. John Maddan 


5. Klax 


MS-DOS 


. Wing Commander 
. Monkey Island 

. Ultima VI 

. Populous 

. Indiana Jones Adv. 


PC-Engine 
. Aero Blasters 
. Devil Crush 

. Son Son Il 

. Afterburner 

. Violent Soldier 


Mega Drive 

1. Super Shinobi 

2. Thunder Force Ill 
3. Elemental Master 
4. Strider 

5. Sword of Vermilion 


Sega Master 
1. Wonderboy Ill 
2. Phantasy Star 
3. Psycho Fox 

4. Alex Kidd IV 

5. Columns 


Nintendo 


1. Zeida Il 

2. Faxanadu 
3. Probotector 
4 

5 


Mega Drive 


Bon 
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. Teenage Turtles 
. Tetris 


MADE IN GERMA 


Zee ii 


Fr knapp ei- 
nem Jahr prä- 
sentierte Rainbow Arts ein Ac- 
tionspiel, das Jump'n’Run- 
Freunde und Ballerfans glei- 
chermaßen für Nächte vor den 
Monitor nagelte. "Turrican” 
war auf allen gängigen Rech- 
nern technisch hervorragend 
umgesetzt, gespickt mit Über- 
raschungen und versteckten 
Extras, sowie von eingängiger 
Musik und feinen Soundeffek- 
ten fantastisch unterlegt. Kein 
Wunder, daß erste Demos des 
Nachfolgers "Turrican II", von 
Rainbow Arts werbewirksam 
unters Publikum gebracht, un- 
ter jugendlichen Computerspie- 
lern ein begehrtes Tauschob- 
jekt darstellten. Jetzt liegt "Tur- 
rican Il" komplett vor: Wieder 


war das begabte deutsche Ent- 
wicklerteam Factor Five am 
Werk, das seit "Katakis/Dena- 
ris” und der Amiga-Version des 
Ballerklassikers "R-Type” als 
Spezialist für technisch gute 
Actionspiele bekannt ist. Am 
erfolgreichen Spielprinzip wur- 
de wenig verändert. Wie im er- 
sten Turrican-Abenteuer führt 
man einen silbernen Roboter 
laufend und springend in 
schwindelerregende Höhen 
und düstere Untiefen. Ge- 
schossen wird ständig: Geg- 
ner in allen Gestalten (Pflan- 
zen, Insekten, Monster, Fische 
und Roboter) und Größen be- 
völkern die Turrican-Welt. Wie 
sein entfernter Verwandter Ma- 
rio kann unser Roboter einigen 
der Steinblöcke (mittels "Kopf- 
stoß”) nützliche Extras ent- 
locken. Die gibt's dann gleich 
eimerweise, unter den Dutzen- 
den von Power-Ups, Energie- 
extras und Sonderwaffen eines 
Steines muß sich der Spieler 


Gutes kann noch bes- 

| ser werden: Schon 

| der erste Teil der spri- 
telastigen Actionorgie 

hat auf C 64 und Ami- 

ga für Aufsehen und 
gute Verkaufszahlen 
gesorgt, die Fortset- 
zung setzt neue Maß- 
stäbe. Turrican Il ist # 
zweifellos das tech FE 
nisch wie spielerisch 

beste aktuelle Ballerspektakel 
jenseits der Konsolen. Einige 
englische Amiga- und C-64-Pro- 
grammierer müßten kalte Füße 
bekommen, wenn sie sehen, zu 
welchen Leistungen ihre Com- 
puter fähig sind. Gerade die ver- 
nachlässigten C-64-Besitzer 
dürfen sich endlich wieder auf 
ein Programm freuen, das ihren 


Ge 


Computer bis aufs 
letzte ausreizt. Natür- 
lich reicht die 64er- 
Version technisch 
nicht das Amiga-Vor- 
bild heran (was leider 
etwas Spielspaß ko- 
stet), doch im Rah- 
Y men des Machbaren 
Ih wurde ganze Arbeit 

geleistet. Mir ist die 

Angelegenheit zwar 
immer noch ein wenig zu hek- 
tisch, doch nimmt man dieses 
Manko dank der anderen Vorzü- 
ge in Kauf. Wer auf rasante Ac- 
tion steht, die grandios in Szene 
gesetzt wurde (dank erstklassi- 
ger Grafik und dynamischer Mu- 
sik), der kommt an Turrican Il 
nicht vorbei. Der C64-Sound konn- 
te noch nicht bewertet werden 


nur die richtigen heraus- 
spicken. Die Standardwaffen 
können aufgerüstet werden, 
außerdem darf sich der Held in 
besonders kniffligen Situatio- 
nen in die unverwundbare 
"Seestern”-Form verwandeln 
und dabei unbegrenzt Minen 
legen. Bleibt man länger auf 
dem Feuerknopf, wird statt der 
zuletzt gesammelten Waffe ein 
Flammenwerfer gezündet, mit 
dem man in alle Richtungen 
fackeln kann. Auch die Reich- 
weite dieser Waffe wird natür- 
lich mittels dem richtigen Bo- 
nussymbol gehörig aufge- 
peppt. Einen vernichtenden 
Bildschirmwischer aktiviert 
man mit dem zweiten Feuer- 
knopf; wer darauf nicht zurück- 
greifen kann, begnügt sich mit 
der Space-Taste. Die ultimative 
Waffe, eine Art Smart-Bombe 
für Fortgeschrittene, füllt 
schließlich den ganzen Bild- 
schirm für ein paar Sekunden 
mit allem, was im Spiel an 
Schüssen zur Verfügung steht. 

Die zwölf Levels auf fünf ver- 
schiedenen Welten bestehen 
größtenteils (man kennt’s vom 
ersten Teil) aus Plattformen, 
Leitern und Fallgruben und 
enthalten darüber hinaus 
reichlich Bonushöhlen und 
Geheimkammern. Neben der 
Bekämpfung von Monstern 


Ein kräftiger Sturm und die Monster seg 


sollte sich der Spieler also 
auch Zeit für ausführliche Ent- 
deckungsreisen nehmen. Ab- L 
kürzungen zum Endgegner 
und kostbare Extraleben loh- 


Die Zwischen- und — sind et meist Pre im "im Wuchs und janeh 


in ihrer Kampftaktik. (Amiga) 


Abenteuertrip: Links plündert unser Held einen Extrawaffenstein, daneben wird er Opfer eines hungrigen Monsters. Die Reise führt ihn sowohl in 


schwindelerregende Höhe (rechts, mit Extraleben) als auch in die feuchte Tiefe unterirdischer Brunnenschächte (Amiga). 
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on ZIUNT 


(un bamanaas 


588). 


nen für die Mühe. "Turrican II” 
erscheint gleichzeitig für Ami- 
ga, Atari ST und C 64. Eine 
MS-DOS-Version ist momen- 
tan nicht geplant. Soundma- 
gier Chris Hülsbeck sorgte für 
die zahlreichen Musikstücke 
und Soundeffekte auf dem 


Amiga. Die Vertonung der ST- | 


Umsetzung wurde von Jochen 
Mippel erledigt. Daß der Rest 
der Factor-Five-Mannschaft 


ep nerejajen 


u: Fa EEE) —: 


ein hilflos durch die Gegend. Da kommt selbst Turrican nicht voran (Amiga). 


neben Jump'n’Run-Spielen 
auch auf spielhallengerechte 
Weltraumballereien steht, er- 
kennt man im Mittelteil von Tur- 
rican Il: Eine ganze (dreigeteil- 


te) Welt ist für ein horizontal- | 


scrollendes Schießspiel a la 
"Sagaia”/"Aero Blasters” re- 
serviert, das der Spieler zu 
überleben hat, um ins Haupt- 
quartier des Oberbösewichts 
zu gelangen. wi 


pe ner 


TRBBAR: nme} SKITSMCHT RELE Tesj 


Die vierte Welt entpuppt sich als reinrassiges Horizontalballerspiel mit 


vertikalen Einlagen (Amiga) 
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ROMPUTERSPIELE 


Macht auch auf schwächeren Rechnern eine glänzende Figur: Turrican 


(oben Atari ST, unten C 64) 


Vorneweg Obwohl 
ein Gros der Spielele- 
mente und -situatio- 
nen nahezu unverän- 
dert vom Vorgänger 
übernommen wurde, 
ist "Turrican Il” defini- 
tiv noch besser als 
der erste Teil. Die Gra- 
fik wurde gehörig auf- 
poliert, Soundeffekt, 
Sprachausgabe und 
Musikstücke stecken in rauhen 
Mengen in den zwölf Levels des 
Spiels. Was Turrican Iljedoch na- 
hezu allen anderen Action- und 
Schießspielen voraus hat, könn- 
te man als den "Mario-Faktor” 
bezeichnen: Es gibt viel zu ent- 
decken und zu experimentieren 
Durch den plötzlichen Wechsel 


der Hintergrundmu- 
sik oder das Auftau- | 
chen neuer grafi- 
scher Gags erhält das 
Turrican-Abenteuer 
eine bisher kaum ge- 
kannte Atmosphäre. 
Turrican Il ist die opti- 
male Mischung aus 
den beliebtesten 
Spielgenres aus 
"Mario", "Killing 
Game Show", "Probotector" und 
"Aero Blasters”, technisch exzel- 
lent aufbereitet und angenehm 
präsentiert. Auf dem ST fällt der 
Actionknaller grafisch und aku- 
stisch naturgemäß ein wenig ab, 
der Levelaufbau wurde jedoch 
Amiga-getreu auf den Atari über- 
setzt. Kaufen! 


ATARIST 79% 


Sound: 74% 


| Grafik: 81% 


Genre: Action 
Hersteller: Rainbow Arts, Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


AMIGA 
Grafik: 85% 


85% 
Sound: 89% 


Schwierigkeit: schwer 


C64 % 
Grafik: 85% Sound: —% 


, Schwierigkeit: schwer 


Schwierigkeit: schwer 


PONER TESTS 


"COMPUTERSPIELE 


Total Recall 


aum ist der Sf-Film "Total 

Recall” aus den Kinos 
verschwunden, gibt's nun 
das gleichnamige Action- 
Computerspiel zum Film. Wir 
erinnern uns: Doug Quaid 
(gespielt von Arnold Schwar- 
zenegger) bucht eine Traum- 
reise, etwas geht bei der 
Gehirnmanipulation schief, 
Quaid stellt fest, daß er nicht 
er selbst ist, und ein Haufen 
böser Buben will Quaid plötz- 
lich ans Leder. 

Durch sechs Levels, die je- 
weils verschiedenen Filmse- 
quenzen nachempfunden 
sind, steuert Ihr den Filmhel- 
den Quaid auf der Suche 


Das Arnold-Sprite 
aus dem Action- 
spiel zum Film "To- 
tal Recall” kann ei- 
nem wahrlich leid 
tun. Unaufhörlich 
strömen die Fein- 
desscharen heran — 
und bereiten dem 
Pixel-Amold den vor- 
zeitigen Bildschirm- 
exitus. Situationen 


Keine Chance: Arnold im Würgegriff der Übermacht (ST) 


nach seinem wahren Ich. Per 
Joystick kann er hüpfen, 
wichtige Gegenstände auf- 
sammeln (Bonuspunkte, zeit- 
weise Unverwundbarkeit) 
und rennen. Gegner kann 
Quaid entweder mit der blan- 
ken Faust umhauen oder mit 
Waffen, die unterwegs gefun- 
den werden können. Leider 
ist die Munition für Feuerwaf- 
fen begrenzt und muß regel- 
mäßig aufgefrischt werden. 
Steckt Quaid zu viele Schlä- 
ge von Gegnern ein und 
haucht sein einziges Bild- 
schirmleben aus, dürft Ihr mit 
vier "Continues” im erreich- 
ten Level weiterspielen. mh 


stürzen, sind kei- 
neswegs der Einzel- 
fall. Gegen die ge- 


ballte Ubermacht 
kann sich Klein-Ar- 
nold dank der 


schlampigen Steue 


D:::; Ausblick in die 
nahe Zukunft: Das Dro- 
genproblem in den Großstäd- 
ten ist so gewaltig gewach- 
sen, daß eine Polizei-Sonder- 
einsatztruppe gebildet wird. 
Die strammen Cops brau- 
chen den Gangstern nicht ih- 
re Rechte vorzulesen, son- 
dern dürfen nach dem Motto 
"Erst schießen, dann fragen” 
handeln. Der Weg durch den 
Großstadtdschungel von 
”Narc” führt Euch durch ein 
Dutzend Levels, die Ihr allei- 
ne oder im Team mit einem 
Freund durchstehen müßt. 
Ständig strömen Gegner von 
allen Seiten auf Euch zu. 


In der Kategorie 
"Bildschirm-Leichen 
pro Spielminute 
dürfte Narc einen 
neuen Rekc 
stellen. De 
an Gan 


Durch einen kurzen Druck auf 
den Feuerknopf verteilt man 
großzügig eine MG-Salve, ein 
langer Druck bewirkt das Ab- 
feuern einer Rakete — daflie- 
gen die Fetzen. Ist ein Schur- 
ke eingestampft, hinterläßt er 
einen Gegenstand, der Bo- 
nuspunkte oder Nachschub- 
muniton für Eure Handge- 
päck-Artillerie bringt. Im 
Spielverlauf darf man auch 
mal ein Auto besteigen (Roll 
over Drogengangster?), är- 
gert sich mit Kampfhunden 
herum und jagt ein Drogenla- 
bor in die Luft. Zum großen 
Finale wartet Obergegner a 
Big auf Euch. 


Computerum 


den = 
setzungen ziemlich 
gelitten. Vor allem 


auf dem Amiga ist 
die Gegnervertei- 
lung in den Levels 
nicht optimal: Zu 
dicht, zu gedrängt 
und zu hektisch 
läuft das Gesche- 
>» hen ab. Schade um 
die solide techni- 


sche Ausführung, aber das wir- 
re Geballer wird wohl nur Fans 
des Automaten erfreuen 


in denen gleichzeitig fünf Geg- Ecke 
ner von links und drei von 
rechts auf die Spielfigur ein- 


Fassun 
16-Bit-Version 


Genre: Action 
Hersteller; Ocean, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark | 
AMIGA 33% 
Grafik: 59% Sound: 46% 
Schwierigkeit: schwer 


AMIGA 61% 
Grafik: 69% Sound: 73% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant nicht geplant 


ATARIST 
in Vorbereitung 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


Grafik: 62% Sound: 58% 


Grafik: 60% Sound: 57% 
Schwierigkeit: schwer 


Schwierigkeit: schwer 


um ZDUNY 


"Gepriesen als DAS amerikanische 
en ‚Rollenspiel des Jahres!" 


KRTRPULTIERT SCIENLE- 
FICTION ROLLENSPIELE 
UM LICHTJAHRE 

NACH VORN! 


Snzkriege 


PEEEZATRA [ZzT 


BRSIERT AUF 
#7 MEGATRAVELLEN 
Von GAME DESIGNERS 
707 WORKshüß DEM BELIEBTESTEN 
SEIENEE-FICTION-ROLLENSPIEL 


VIELFALT ah 


A Das ausgefeilteste Charakter- 

Generierungssystem, das bis dato 
entwickelt worden ist: 5 militärische 

Y Klassen über 70 Talente und Fertigkeiten 

"Der Spieler steuert die Entwicklung der 

Figuren in 5 Charakterklassen: Heer, 

I imperialen Beamten und der Raumflotte, Roumgarde, Handelsflotte und Scoutdienst 


Waffen an verräterische 
jer Imperiumsgrenzen, um einen 
neraus zu inszenieren 


une x u = FEUERKARFT 72 Fertigkeiten in den 


> ae } verschiedensten Bereichen, 
g° = | WW Realistische Kampfsequenzen u.a.: Medizin, Raumfahrt 


E 1 mit individueller Steuerung der Fjektronik, Laserwaffen, 
| einzelnen Spielfiguren und Bestechung, Sprengstoff und 


gleichzeitiger Kontrolle über 

die ganze Gruppe. Mehr als 30 

verschiedene Waffen.und 

28 Planeten und Fertigkeiten - ein ausgefeiltes 

Satelliten in 8 Kampfsystem. 

Systemen. Voller "MegaTraveller 1, ein Spiel, 

Sefaviicher Komplette das nur das höchste Lob 

und faszinierender verdie: nt. Die Liebe en 

Persönlichkeiten Detail macht es zu einer 
wirklichen Ausnahme!" 


Handgemenge 


ERFINDERGEIST 


Die Rettung des Universums kostet Geld: 
ein umfassendes Handelssystem gibt 


dem Spieler die Chance, durch interplane- 


tarischen 
Handel mit 30 
verschiedenen j 
Waren sein 
Glück zu 
machen. 
BILDSCHIRMFOTOS: 
IBM PC 


"MegaTraveller 1 ist zweifellos eines der 
faszinierendsten Rollenspiele auf 
Computer..." 
"MegaTraveller 1 ist eines der beste.. 
computerisierten Science-Fiction 
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PUTERSPIELE 


Links liegt der Obermotz vom ersten Level auf der Lauer (Amiga) 


BÖSER SCHERZ IN 50 HERTZ FÄUSTE WIE EISEN 


itus hat es tatsächlich ge- 

schafft, sich von dem aus- 
gelutschten "Fire and For- 
get/Crazy Cars”-Spielprinzip 
loszureißen, Statt Autos und 
3-D-Grafik dominieren bei ihrer 
Neuheit "Battlestorm” Raum- 
schiffe und unhete Mit einem 
wendigen Abfa r flitzt 
Ihr an u ae Sei- 
ten scrollenden Spielfeld her- 
um. Diese Idylle wird nur 
durch ein paar Ansammlun- 
gen von feindlichen Ufos und 
stationären Verteidigungsan- 
lagen gestört. Wenn Ihr diese 
Plagegeister ballerspielty- 
pisch vom Bildschirm gefegt 
habt, taucht urplötzlich ein et- 


Trotz der protzigen 
Sprüche auf der 
Packung, die auf 
die angeblichen 
technischen Quall- 
täten des Produktes 
hinweisen, ist Batt- 
lestorm spielerisch 
kaum besser als die 
gesammelten 3-D- 
Rennen von Titus. 
Das hektische Rum- 


was größeres Raumschiff 
auf, das Euch an den Kragen 
will. Wenn Ihr diese Prozedur 
achtmal hinter Euch ge- 
bracht habt, seid ihr offizieller 
Battlestorm-Bezwinger. Di- 
verse Extras, wiez.B. Lenkra- 
keten, Schutzschilde und hö- 
here Schußkraft erleichtern 
Euch das Alienvertilgen. Um 
den unterschiedlichen Talen- 
ten der Spieler gerecht zu 
werden, darf man vor dem 
Start aus drei Schwierigkeits- 
graden wählen. Ein Practice- 
Mode mit unzerstörbarem 
Raumschiff (nur erster Level) 
ist ebenfalls mit von der Par- 
tie, mg 


Scrolling-Test-Rou- 
tinen in der Amiga- 
Aufbruchphase. Ge- 
treu dem Motto 
"Jetzt haben wir die 
Technik, machen wir 
doch schnell ein 
Spiel draus”, Der 
Spielablauf ist derart 
ermüdend, daß man 
schon nach dem er- 
sten Levelkeine Lust 


_— | BROOKLIN 


RCE 


Predictor gegen Megawinnie: Da fliegen die Stahlspäne (ST) 


D: freut sich die Stahlin- 
dustrie: Öffentliche Klop- 
pereien zwischen turmhohen 
Roboterungetümen entwik- 
keln sich in der von Infogra- 
mes gezeichneten Zukunft 
zum absoluten Publikums- 
renner. Klar, daß da auch der 
Computerspieler gerne mit- 
mischt: Er darf sich seinen 
Roboter selber zusammen- 
basteln, ihn mit ehernen Rü- 
stungsteilen und Waffen aus- 
statten und auf Diskette spei- 
chern. Das dringend benötig- 
te Geld hierfür kassiert er für 
gewonnene Zweikämpfe oder 
für erfolgreich abgeschlosse- 
ne Söldneraufträge, im Kampf 


Autsch, das geht ins 
Handgelenk: Auch 
nach fünf Dutzend 
krachenden Gera- 
den mitten in den 
stählernen Unter- 


leib steht der Geg- 
ner noch 


Eins 


ie eine 
Womit wir 


gegen mickrige Hubschrau- 
ber und Panzer. Die erste Aus- 
einandersetzung (wahlweise 
gegen einen zweiten Spieler) 
muß also noch ohne die nütz- 
lichen Sonderwaffen und -rü- 
stungen überlebt werden. 
Sämtliche Aktionen werden in 
einer Arena und mittels Joy- 
stick ausgeführt: Istman vom 
Gegner noch ein paar Schrit- 
te entfernt, sprechen Rake- 
tenwerfer und Laserstrahl, im 
Nahkampf wird automatisch 
geboxt. Im Automatic-Mode 
können sich faule Spieler zu- 
rücklehnen und dem Compu- 
ter die Kontrolle über den 
Kampf überlassen wi 


doch nicht allzuviel 
Eher unmotiviert 
stampft man durch 
die Arena und hofft 
aufein Ende des zä- 
hen Spektakels 
Wer den Gegner 
nach viel Hin und 
Her demontiert hat, 
kann von Glück re- 
den, Geschicklich- 
keit und Taktik sind 


gefliege auf den (grafisch nicht 
sonderlich schönen Planeten- 
landschaften) erinnert an erste 


verspürt, sich länger damit zu 
beschäftigen. Action-Fans soll- 
ten sich an "Turrican Il” halten 


zweitrangig. Schont Euren Joy- 


Genre: Action I Juni 
Hersteller: Infogrames, Zirka-Preis: 90 Mark 


Genre: Action 
Hersteller: Titus, Zirka-Preis: 80 Mark 


in Vorbereitung 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


A A 32% 
Grafik: 47 Sound: 44% 
Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


ATARIST 44% 
Grafik: 60% Sound: 60% 
Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


THE ULITIMALTE 


Geben Sie Vollgas bei ... 


Bändigen Sie Ihre Traummaschine in diesem herausfordernden -.- 
Motorradrennen. The Ultimate Ride bringt Zweiradaction in Ihr Wohnzimmer ud 
und wird an Ihren Nerven kitzeln! 

Wählen Sie Ihr Motorrad aus sechs ultraschnellen Rennmaschinen und rasen > 2 h 
Sie über die berühmtesten Grand Prix Rennstrecken. Sollten Sie lieber im et N \ 
normalen Straßenverkehr fahren, so können Sie im „Country Style” ed A | I. FR 
zwischen sechs teuflischen Strecken wählen. ep AR \ 

Mit The Ultimate Ride können RN 
Sie sogar eigene Rennstrecken EN 
erstellen und einen Freund zum { Ri) 
Wettrennen herausfordern! N re 

Diese Computersimulation kom- ; » 
biniert fantastisch animierte Grafik ‚x 5 


und einen authentischen Sound , ‘ 
mit einer außergewöhnlichen N 
Realitätsnähe! 

The Ultimate Ride — ein 
interaktiver Computerfilm, in 


Können Sie sich dieses Aben- Holen Sie sich jetzt die 
teuer entgehen lassen? \ N s nr brandheißen Demo-Games 
—— vn \ 2 kostenlos mit Ihrem Com- 

f | fl puter aus dem Fernseher! 
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Channel VideoDat 


Infos im Fachhandel oder bei: Wiegand - 
Video-Daten-Systeme, Palmersdorfer Hof 
11-19, 5040 Brühl, Tel.:0 22 32/4 5028 
Fax: 4 46 99, BTX 45020 
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POWER TESTS 


COMPUTERSPIELE 


Links 


ach den ungezählten Ver- 

besserungen und Varian- 
ten ihres Sportspielklassikers 
"Leader Board” (man erinnere 
sich u.a. an die Ausbaustufen 
"Leader Board Executive” und 
"World Class Leader Board”) 
haben die Jungs von Access 
Software eine komplett neue 
Golfsimulation entwickelt. Da- 
bei griffen sie so stark in die 
technische Trickkiste, daß ihr 
18-Löcher-haltiges Machwerk 
nur auf leistungsstarken MS- 


urstoe/tn| SHING 


(MS-DOS/VGA) 


DOS-Computern (286er mit 16 
MHz und VGA-Grafik aufwärts) 
läuft. Dafür wird der Spieler mit 
lebensechter 256-Farben-Gra- 
fik und digitalisierten Bildern 
entschädigt. 

Der Bildschirmaufbau ent- 
spricht in etwa dem des Vor- 
gängers. Ihr seht die Land- 
schaft als schmucke 3-D-Gra- 
fik aus der Sicht des Spielers 
(vom Ruhepunkt des Balls 
aus). Bei Links sind allerdings 
wesentlich mehr Details er- 
kennbar. Von Bäumen, Sträu- 


chern und Büschen über Tei- | 
che, Sandbunker und kleine | 


Flußläufe bis hin zu den Bällen 
der Mitgolfer hat man jede Klei- 
nigkeit im Blick. Die Steuerung 
wurde gegenüber Leader Board 
etwas verfeinert. Sie läßt ne- 
ben den unkomplizierten Stan- 
dardschlägen alle nur denkba- 
ren Kunstschlagvarianten zu 
(inklusive Schnitt und Rück- 
wärtsdrall). Jederzeit abrufba- 
re Schlagwiederholungen, ei- 
ne Übersicht des Platzes aus 


m 26 | 


PLANE 


Der Golfer richtet sich bei Bedarf exakt nach Euren Wünschen 


der Vogelperspektive und alle 
Details über die aktuelle Lage 
des Balles gehören ebenfalls 
zur Ausstattung von Links. Au- 
Berdem ist ein 3-D-Gitter zu- 
schaltbar, das exakten Auf- 
schluß über Bodenunebenhei- 


Jetzt kommt’s knüp- 
peldick: Ohne einen 
16-MHz-AT mit VGA- 
Karte, 1 MByte RAM 
und Festplatte braucht 
man bei Links erst gar 
nicht anfangen. Die 
ausgezeichnete Gra- 
fik ringt der PC-Hard- 
ware das letzte ab. 
Läßt man dieses tech- 
nische Manko einmal 
beiseite, bietet Links Computer- 
golf der Spitzenklasse und ist ein 
würdiger Nachfolger von Leader 
Board. Die ebenso unkomplizier- 


te wie genaue Steue- 
rung in Verbindung 
mit der spektakulären 
Aufmachung sucht ih- 
resgleichen. Nur in 
zwei Punkten muß 
Links Federn lassen: 
Zum einen ist ein ein- 
ziger Golfkurs zu we- 
nig (da will man wohl 
viel Geld mit Zusatz- 
disketten verdienen), 
zum anderen gibt es keinen Tur- 
niermodus oder Computergeg- 
ner, um Solospieler besser zu 
motivieren 


ten gibt. Diese Hilfestellung ist 
vor allem beim Putten sehr hilf- 
reich. Wer vor dem großen 
Match üben will, der kann dies 
auf der "Driving Range” und 


dem "Putting Green” ausgie- 
big tun. 


mg 


In 10K/ouT 


Na endlich! Leader fach zu durchschau- 
Board hat seinen Mei- en, die bewährten 
ster gefunden. Das drei Schwierigkeits- 
Konkurrenzprodukt grade sorgen dafür, 
"PGA Tour Golf” hat daß Anfänger wie Pro- 
zwar attraktivere fis bedient werden. 
Spielmodi für Soli- Wer ab und zu einen 
sten zu bieten, aber \ Kumpel zur Hand hat 
das eigentliche I 1, und über das entspre- 
Schlagen und Putten chende High-End- 
(also Eure Hauptbe- Ü Equipment verfügt, 


schäftigung beim 

Golfspielen) gefällt mir bei Links 
klar besser. Die Steuerung ist 
prinzipiell unkompliziert und ein- 


der kommt an Links 
nicht vorbei. Die tolle Geräusch- 
kulisse rundet dieses Klassegolf 
stilvoll ab. 


MS-DOS 87% 
Grafik: 73% Sound: 67% 


Schwierigkeit: einstellbar 


in Vorbereitung 


Genre: Sport 
Hersteller: Access, Zirka-Preis: 130 Mark 


in Vorbereitung 


nicht geplant 
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Computergolf in Perfektion: Mit einem farbigen Stock wird bei Links die Schlagrichtung markiert (MS-DOS/VGA) 


mn ZDUNT 


s3awvsg 


ERIC} 


ERTZILEIE) 
"uapunssjalds uon auapuny @ 


‚uassadıan pfegos Jypru 
„= IS UIP ION UIF 


ogoapıy jeuuny) 
u B 1 


usdnaA 
1ayyaıppıydsad Pun „yeıy [aA Isqn 
Sp 'usjipueg pun usdllapy 'uaneydun] 
"WoBsuy 'ulaneg uSp Jıw uSdunjpuey 
9A UOP Ioq uauy| uayjay aIS “Sundn] 
-19X ANZ 10[j2We) S9JOH SOp PUpINSsI9d 
pun ısı2gneZ 'usyey>sp1o7 pun Jon 
usuyj USyJS 'uswyaulsqn UNUEISUO) 
pJo] sap ajjondneH aıp als PuaiyeM 
'puejdug uay> 
-oyejaniu wu uauiny Ppun UISSSO]YIS 
wIS4Og Pun usIpeIs ‘usssnjg pun 
usdıag sne yeydspue7 USUOIjleJaP neu 
-93 Ay9S Joulo ul UoNeyjnuwisjdwey; pun 
Jonajuagy 'aIdsusjjoy sne Sunyas 
-IW Susdunja8 auıa Isı [aıdg Sasaı («| 


EIILIPE Ur 
—'$ ING von uopuosurg uade 


Jun „El pun „SL uoyasımz Bejs.0uuog pun Bensusig 


OZLGLE9/ 1OL2O - INITLOH 


POWER TESTS 


COMPUTERSPIELE 


Schurke voraus — immer geradeaus (ST) 


NOCH EINMAL MIT GEWÜHL 


Schon wieder ein 
3-D-Rennspiel, bei 


dem man auch ein 
bißchen schießen 
darf. Nach all den 


eng verwandten 
Turbo-Gurken (und 
wenigen wirklich 
guten Rennspielen) 
der letzten Monate 
vermag Oceans PS- 
Nachzügler kein 


die Pest und wird 
nur noch von der 
trägen Steuerung 
unterboten. Außer- 
dem sind die Autos 
im Verhältnis zur 
Fahrbahn zu groß, 
wodurch geschmei- 
dige Manöver prak- 
tisch unmöglich 
werden Erspart 
Euch diese sechs 


Das ist fein: mit 120 in die Kurve rein... (Amiga) 


KWARTSGANG 


ährend Atari mit "Race 

Drivin'” die Weiterent- 
wicklung der Fahrsimulation 
"Hard Drivin’” in die Spiel- 
hallen schickt, darf der ambi- 
tionierte Kurvenkratzer erst 
einmal mit "Hard Drivin’ II” 
im Computerzimmer seine 
Runden drehen. Folgende 
Dinge sind gegenüber dem 
Vorgänger gleichgeblieben: 
Der Spieler steuert ein Auto 
über einen Geschwindigkeits- 
oder einen Stunt-Parcours 
(wahlweise mit oder ohne 
Gangschaltung). Ist man 
schnell genug, darf man als 
ultimative Herausforderung 
gegen den Computerfahrer 


Hard Drivin I 
scheint mir kein 
Fort-, sondern eher 
ein Rückschritt zu 
sein. Obwohl die 
Programmierer 
sichtlich eine Men- 
ge Verbesserungen 
(die Maussteue- 
rung klappt jetzt su- 
per) vorgenommen 
haben, spielt sich 


Ge 


und Rüpel-Raser "Phantom 
Photon” antreten. 

Und das ist neu: Der Spie- 
ler wählt jetzt zwischen fünf 
verschiedenen Strecken 
(darunter auch der "klassi- 
schen Rennstrecke” aus 
Hard Drivin'). Neu ist auch 
der Editor, mitdemman seine 
privaten Herausforderungen 
zusammenschuster. Der 
Editor ist wie ein CAD-Pro- 
gramm aufgebaut und er- 
laubt auch ausgefallene 
Streckenführungen. Zu guter 
Letzt wurde die Maussteue- 
rung etwas reformiert; wer 
will, kann auch mit Keyboard 
oder Joystick fahren. al 


nicht das Wahre: 
Wozu mühselig Par- 
cours bauen, wenn 
das Spiel dann so 
zäh ist? Bedenkt 
man, was in der 
letzten Zeitan guten 
Rennspielen er- 
schienen ist, dann 
fällt Hard Drivin’ Il 
klar ins Mittelmaß 
ab. Schade, vor ei- 


Spielerblut mehr in Wallungzu Levels voller Leerlauf und kauft das Programm einen Tick lah- nem Jahr wäre das ein Hit ge- 
bringen. Die Grafik sieht zwar lieber "Lotus Turbo Challenge”, mer als der Vorgänger. Auch worden. Heute kann Hard Drivin’ 
schön bunt aus, ruckt aber wie wenn Ihr ein Rennspiel sucht der Streckenbaukasten ist Ilnur noch mäßig erheitern. 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Domark, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 


AMIGA 63% 
Grafik: 63% Sound: 66% 
Schwierigkeit: mittel 


ı AMIGA 38% 


in Vorbereitung 


C 64 


ATARIST 


in Vorbereitung nicht geplant 


Ike und Billy-Joe sind zwei Jungs 
aus den Südstaaten Amerikas, 
die sich nebenbei ein paar extra 
Kröten verdienen, indem sie für 
den alten Tucker illegalen 
Whiskey liefern. Aber sie haben 
nicht mir dem Fetten Sam 
gerechnet, dem Sheriff, der alles 
daran setzt, um die Beiden ins 


Kitechen zu bringen 


® Startet Euren Ofen mit 
Turbos, Superladern und 


neuen Pneus aus! 


* Überholt Eure Rivalen und 
schaltet auf “Mondschein”, 
um die andern Typen 


abzuhängen 


® Studiert die Karte, um 
Straßensperren und 
Radarfallen aus dem 


Weg zu gehen 


* Schalter Euch auf Sheriff 
Sams Wellenlänge ein, um 
ıbzuhören, was er im 


Schilde führt 


® Genießt diese rasant rollende 
Renn-Action in den großen 


Weiten von Tennessee! 


Amiga 
Atari ST and STE 
IBM PC 


FROM THE CRYPT 
Horror Zombies from 
the Crypt 


Amiga 
Atari ST and STE 
IBM PC 


Warlock the Avenger 


Amiga 
Atari ST and STE 
C64 disk and cassette 


ER miuennum | 


B4 WS tribured by US Gold Limited 625 3366 


"POWER TESTS 


COMPUTERSPIELE 


an \ 


Mit dem Lamborghini in den Korkenziehertunnel (MS-DOS/VGA) 


za 


Seekrank: Schräglage bei Tempo 200 (Amiga) 


4D-Sports Driving 


utorennen auf Hinder- 

niskursen haben seit 
dem Spielautomaten "Hard' 
Drivin’” Hochkonjunktur. 
Neuster Streich dieser spe- 
ziellen Rennspielgattung ist 
"4D-Sports Driving” aus der 
Feder der "Test Drive”-Pro- 
grammierer. Aus gut einem 
halben Dutzend schneller 
(und teurer) Flitzer könnt Ihr 
Euch Euren Wunschwagen 
auswählen, mit dem Ihr dann 
über die Pisten brettert. Habt 
IhrEuch einen Wagen ausge- 
sucht, darf angegeben wer- 
den, ob Ihr die Strecke im 
Duell gegen die Uhr, oder ei- 
nen Computergegner abfah- 


"4D-Sports Dri- 
ving” sorgt für ein 
ähnlich unbe- 
schwertes Fahr- 
vergnügen, wie das 
Hindernisrenn-Spiel 
"Crash Course” von 
Spektrum Holobyte 
— allerdings nur, 
wenn man einen 


ren wollt. Auf der Piste warten 
auf den heimischen Rennpi- 
loten Hindernisse wie aus 
dem Bilderbuch für Stunt- 
Fahrer. Betonklötze auf der 
Fahrbahn, Sprungrampen, 
Korkenziehertunnel, Brük- 
ken und Steilkurven sind nur 
einige der Widrigkeiten aus 
dem Hindernisrepertoire von 
"4D-Sports Driving”. Wer mit 
den rund sechs vorgefertigten 
Pisten nicht mehr zufrieden 
ist, darfsich mit dem Strecken- 
editor beliebig viele eigene 
Kurse zusammenbasteln — 
von der simplen Kurve über 
Matschbahnen, bis zur Eis- 
strecke ist alles drin. mh 


dernispisten sorgen 
nicht nur die Viel- 
zahl der verschie- 
denen Schikanen 
sondern auch die 
tollen Wagen, die 
dem Hobby-Fahrer 
zur Verfügung ste- 
hen. Besonders ge- 
lungen ist der 


Team Suzuki 


E ürihre dritte Rasersimula- 
tion innerhalb eines Quar- 
tals griffen Gremlin Graphics 
erstmals auf blitzschnelle 
Vektorgrafik zurück: "Team 
Suzuki” jagt den Spieler per 
Zweirad über die 16 schwie- 
rigsten Rennstrecken der 
Welt. Zwischen drei Hub- 
raumklassen darf man wäh- 
len, auf dem 125-ccm-Winz- 
ling dürfen Anfänger sogar 
mit Automatikgetriebe antre- 
ten. Es wird ein einzelnes 
Rennen oder gleich um die 
Weltmeisterschaft gefahren. 
Nach der Qualifikationsrun- 
de nimmt man auf der er- 
kämpften Startposition Platz. 


"Team Suzuki” 
schlägt den Gegen- 
spieler "Ultimate 
Ride” um Längen 
Zwar hat man sich 
eine Motorrad-Slide- 
show und ähnliche 
überflüssige Verzie- 
rungen gespart, da- 
für gibt's während 


Von sich und seiner Maschi- 
ne sieht man während des 
Rennens nur den Tacho und 
den Drehzahlmesser sowie 
die Handbewegungen beim 
Schalten. Blickwinkel lassen 
sich zusätzlich anwählen, 
Verläßt man im Rausch der 
Geschwindigkeit versehent- 
lich den Asphalt, wird über 
ein Zählwerk der Schaden an 
Chassis und Motor angege- 
ben. Erreicht der Zähler hun- 
dert, gibt die Maschine den 
Geist auf, und man darf sei- 
nen Patzer im Replay-Modus 
betrachten. Eine Zusatzdis- 
kette mit neuen Rennstrek- 
ken ist in Vorbereitung. wi 


Handhabung 


die 
der Maschine ge- 
wöhnungsbedürf- 


tig. Man darfsich je- 
doch auf "harmlo- 
sen" Strecken 
warmfahren, bevor 
man auf schwieri- 
gen Kursen antritt 
Wer eher auf Simu- 


lationen denn auf 
Actionspiele steht, 
sollte sich Team Suzuki anse- 
hen: auf ST und Amiga ist es 
technisch ein feines Programm 


Pistenbaukasten der Rennen (nicht 
der mehr Strecken- zuletzt dank der vie- 
basteleien bietet als das Pe- len möglichen Kameraeinstel- 
dant aus "Crash Course”. Nur ı mehr zu se- 
die Steuerung ist etwas knifflig hen. Team Suzuki ist schwer, 


flotten AT sein eigen 
nennt. Nur hier 
kommt die detaillierte VGA-3-D- 
Grafikpracht voll zur Geltung 
Für Abwechslung auf den Hin- 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Mindscape, Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 77% 
| Grafik: 77% Sound: 63% 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 71% 
Grafik: 69% Sound: 38% 
Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung nicht geplant 


ATARIST 71% 
Grafik: 69% Sound: 38% 
Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant nicht geplant 


Hang On für Bettelarme, geschickt als Simulation getarnt (Amiga) 


DER LETZTE RITT 


"RVF-Honda”-Fans 
können den Geld- 
beutel steckenlas- 
sen, mit "Ultimate 
Ride” ist kein neues 
Kultprogramm ge- 
boren. Das viele 
Drumherum und 
die unverschämt 
langen Ladezeiten 
lassen das eigentli- 
che Spiel noch er- 


bärmlicher erscheinen: Die an- 
geblich realitätsnahe Steue- 
rung entpuppt sich als pingelig, 


ATARIST 17% 


DVZAYA 


die Grafik präsen- 
tiert sich bar jegli- 
cher Details. 
Sound? Selbst für 
ST-Verhältnisse ist 
das gräßliche Pfei- 
fen des Motores 
hart an der 
Schmerzgrenze. Im 
Zweispielermodus 
bekommt man dank 
stark gequetsch- 


tem Bildschirm wenigstens 
nicht mehr allzuviel vom peinli- 
chen Geschehen mit. 


AMIGA 


17% 


C 64 


Andreas Albert & Partner 
Liegnitzerstr. 13 
8038 Gröbenzell 
Tel 08142/8273 & 8274 
Tel 08142/53912 
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he igh-Tech ist out, 
Nostalgie ist in 
— zumindest was die Simula- 
tionszukunft anbelangt. Nach- 
dem es zu fast jedem technolo- 
gischen Wunderwerk (vom Mo- 
torrad bis zum Düsenjet) des 
späten 20. Jahrhunderts eine 
passende Simulation gibt, 
mußten sich die Programmie- 
rer nach einem anderen 
Grundstoff für ihre digitalen 
Fantasien umsehen. Man wur- 
de fündig — Eindecker, Dop- 
peldecker und Dreidecker 
heißt ab nun die Simulations- 
devise. Nach Cinemawares 
"Wings", Microproses "Knights 
of the Sky” und Three Sixtys 
"Aces of the Great War” gibt's 
nun das vierte Programm, das 
sich mit nostalgischen Kampf- 
flugzeugen aus dem ersten 
Weltkrieg beschäftigt: "Red 
Baron" von Dynamix. 

Der angehende Pilot eines 
Oldtimerflugzeugs (z.B. Spad 
7, Fokker D.Va oder Fokker Ein- 
decker) darf sich vor dem Start 
durch einen wahren Wust an 
Menüs arbeiten. So stehen 
nicht nur ein gutes Dutzend 
einzelner Kampfmissionen, 
(das Spektrum reicht vom Ab- 
fangen feindlicher Aufklä- 
rungsballons bis zur Zeppelin- 
jagd) zur Verfügung. Wer will 
kann sich an Bord eines engli- 
schen oder deutschen Flug- 
zeugs mit einem der Fliegeras- 
se des ersten Weltkriegs mes- 
sen oder eine historische Mis- 
sion nachfliegen. Natürlich 
kann eine komplette Piloten- 
karriere im ersten Weltkrieg ge- 
flogen werden. Hier kann aus- 
gesucht werden, für welche 
Nation geflogen wird und wann 
die Karriere beginnen soll (An- 
fang, Mitte oder Ende des 
Kriegs). Je nach gewähltem 
Zeitraum stehen Euch unter- 
schiedliche Flugzeuge als 
Gegner gegenüber. Spielt Ihr 
den ersten Weltkrieg nach, 
werdet Ihr in einem Flieger- 
horst an der Frontlinie einge- 
setzt und bekommt am Anfang 
die lahmste Mühle, die zur Ver- 
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fügung steht — einzelne Auf- 
träge werden per Zufall verteilt. 

Allerdings fliegt Ihr meistens 
nicht alleine in der 3-D-Land- 
schaft herum. Sehr oft sind 
zwei bis vier Maschinen gleich- 
zeitig pro Nation unterwegs. 
Am Anfang seid Ihrnoch einem 
Geschwaderkommandanten 
zugeteilt, später dürft Ihr selbst 
die Flieger anführen. Hier kann 
dann zu Beginn des Auftrags 
festgelegt werden, in welcher 
Formation die Flugzeuge flie- 
gen. Während des Flugs könnt 
Ihr per Tastendruck sogar Be- 
fehle an die anderen Maschi- 
nen weitergeben (z.B. "Feind 
gesichtet — sofort angreifen”) 
Seid Ihr erfolgreich, gibt's Be- 
förderungen, Orden und even- 
tuell eine Versetzung zu einem 
prominenteren Geschwader 
(wer auf deutscher Seite spielt, 
z.B. zum Jagdgeschwader 1, 
dem Geschwader des roten 
Barons). Wer es schafft, dank 
vieler Abschüsse selbst zu ei- 
nem Fliegeras zu werden, darf 
sich sein persönliches Flug- 
zeug aussuchen und auf 


Ein Blick nach links aus dem Cockpit einer Fokker DVIII (MS-DOS/VGA) 


Wunsch die Farbe der Kisteän- 
dern. Natürlich unterscheiden 
sich die verschiedenen Flug- 
zeuge nicht nur in dem Flug- 
verhalten, sondern in der Gra- 
fik und der Gestaltung der 
Cockpits. Geflogen wird wahl- 
weise mit Joystick, Tastatur 
oder Maus. Während des Flu- 
ges kann zwischen der norma- 
len Cockpit-Sicht auf verschie- 
dene Außenansichten umge- 
schaltet werden 


Zusätzlich zu den "norma- 
len” Auswahloptionen gibt es 
eine Reihe von Menüs, mit der 
der Schwierigkeitsgrad einge- 
stellt oder die Witterungsver- 
hältnisse Euren Bedürfnissen 
angepaßt werden kann. Beim 
Schwierigkeitsgrad können 
rund ein Dutzend Optionen 
verändert werden, die sich 


aber auf die Punkte auswirken, | 


die Ihr in der darauffolgenden 
Mission erhaltet — je schwerer 


| (oder realistischer) die Einstel- 
| Jung, desto mehr Punkte gibt 
| es. Hier kann z.B. angegeben 
| werden, ob Ihr unverwundbar 
seid, wie gut der Gegner ist 
oder ob Kollisionen in der Luft 
zum Absturz führen. Es gibt so- 
gar eine Einstellung, die dafür 
sorgt, ob Ihr beim Angriff aus 
Sonnenrichtung gesehen wer- 
det oder nicht. Bei den Wetter- 
verhältnissen kann die Wol- 
kendichte genauso verändert 
werden wie die Tageszeit oder 
die Windstärke. Ein zusätzli- 
ches Spezialmenü sorgt für die 
Detailstufen der 3-D-Grafik am 
Boden und die der Flugzeuge 
— ein besonderer Punkt ist die 
Option, daß bei einem Luft- 
kampf alle Bodendetails auto- 
matisch weggeblendet wer- 
den. 

Ebenfalls im Programm vor- 
handen ist ein "Videorecor- 
der", mit dem Ihr Eure Aufträge 
quasi als Film auf Festplatte 
speichern könnt. Allerdings 
wird nicht nur ein kurzer Flug- 
moment auf Platte gebannt, 
| sondern die komplette Mis- 
sion. Mit dem Recorder kann 
später der "Film" angeschaut 
und sogar nachträglich verän- 


dert werden. Wer schon mal in 
ein paar Filme hineinschnup- 
pern will, findet einige vorge- 
fertigte Aufnahmen nach der 
Installation auf seiner Festplat- 
te. Hier sind nicht nur Kampf- 
missionen aufgezeichnet, son- 
dern werden auch alle gängi- 
gen Flugmanöver praxisnah 
erklärt 

Die getestete Version von 
Red Baron ist eine reine VGA- 
256-Farben-Version, die nur 
auf AT-Disketten geliefert wird. 
Eine abgespeckte 16-Farben- 
Fassung ist aber geplant. Red 
Baron benötigt mindestens 
640 KByte RAM, einen flotten 
AT, eine Festplatte und unter- 
stützt alle gängigen Soundkar- 
ten. mh 
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Aufgezeichnet: der Angriff auf 
einen Zeppelin (MS-DOS/VGA) 


Per Menü kann der Schwierig- 
keitsgrad angepaßt werden 
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PUTERSPIELE 


Mit "Red Baron” 
kommt ein richtiges 
Simulationsschwer- 
gewicht ins heimi- 
sche Wohnzimmer. 
Allein das umfangrei- 
che englische Hand- 
buch zum Spielhates 
geballt in sich. Auf 
dem überwiegenden 
Teil der rund 200 Sei- 
ten erhält der Spieler 
zahlreiche historische Fakten 
über den geschichtlichen Hinter- 
grund der Fliegerei und des er- 
sten Weltkriegs. Das reichhaltige 
Informationsangebot reicht über 
die technischen Daten der ein- 
zelnen Flugzeuge bis zu detail- 
lierten Berichten über die histori- 
schen Piloten. Dabei verfällt das 
Handbuch nie in den rüden Stil 
eines "Landser"-Hefts, sondern 
bleibt objektiv. Das Programm 
selbst wartet mit einer verschwen- 
| derischen Fülle an Einstellungen 
| auf, die selbst ausgebuffte Simu- 
| lationsprofis in Erstaunen verset- 
| zen — hier wurde an fast jede 
Eventualität gedacht. Wer lieber 
| mal schnell eine Runde fliegen 
will, startet zu einer Solomission 
oder stellt sich dem Duell mit ei- 
nem berühmten Fliegeras. Wer 
Wert auf Orden und Beförderun- 
gen legt, spielt die Zeit von 1914 
bis 1918 durch 
Besonderes Augenmerk ha- 
ben die Programmierer dieser 
Supersimulation auf das Geg- 
ner- und Flugverhalten sowie die 
3-D-Grafik gelegt. Die feindli- 
chen Flieger, insbesondere die 
computergesteueren Gegner 
verhalten sich quasi intelligent 
und dem historischen Vorbild 
entsprechend. Das digitale Pen- 
dant zu Manfred von Richthofen 
wird z.B. niemals in diesem Pro- 
gramm einen Looping fliegen, da 


| er dies auch in der Realität nie 


getan hat. Fliegerisch 
bietet Red Baron 
hochwertige Simula- 
tionskost, an der es 
nichts zu meckern 
gibt, jedes Flugzeug 
hat seine Eigenheiten 
und (einen schnellen 
AT vorausgesetzt) 
fliegt sich flüssig 
Grafisch präsentiert 
sich Red Baron von 
der Zuckerseite: Jedes Flugzeug | 
sieht nicht nur anders aus (inklu- 
sive Cockpit), sondern es wur- 
den sogar unterschiedliche 
Lichtverhältnisse berücksichtigt 
So gibt es ”echte” Licht- und 
Schatteneffekte, der Spieler wird 
beim Blick in die Sonne geblen- 
det, bei Verwundungen sorgt ein 
"Red-Out” für Verwirrung, es 
wird dunkler, wenn man unter ei- 
ner Wolkendecke fliegt, und in- 
nerhalb einer Wolkenschicht ist 
die Sicht stark eingeschränkt — 
dagegen sieht "Knights of the 
Sky" ganz schön müde aus. Die 
Detailbesessenheit geht sogar 
soweit, daß die Klappen am Flug- 
zeug richtig bewegt werden, 
wenn man eine neue Richtung 
einschlägt 

Spitzen Digibilder von Piloten 
und in grafischen Zwischense- 
quenzen (z.B. nach einer Bruch- 
landung) runden den hervorra- 
genden Eindruck ab. Für den | 
Ohrenschmaus wurde dank der | 
guten Soundkartenunterstüt- 
zung ebenfalls gesorgt — Flie- 
gerherz, was willst du mehr? So 
ist Red Baron, trotz der fragwür- 
digen kriegerischen Handlung, 
eine tadellose Simulation, die 
vor allem durch die technische 
Ausführung und gute Spielbar- 
keit brilliert. Mir persönlich geht 
nur der Zwei-Spieler-Modus ab, 
mit dem man sich mit einem 
Kumpel Gefechte liefern könnte. 


MS-DOS 85% 
| Grafik: 80% Sound: 62% 
, Schwierigkeit: einstellbar 


nicht geplant 


Genre: Simulation 
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 120 Mark 


nicht geplant 


nicht geplant 


Do en See 2 ee u > 


korrumenon| Imoansan meer een 1 engen eu 
Reichhaltige Flugzeugauswahl gehört dazu: Fokker Eindecker, Fokker DVIII, Fokker Dr.I, (MS-DOS/VGA) 
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POWER TESTS 
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DRACHEN LÄSST’S KRACHEN 


The Rise of the 
Dragon 


Is man die Tochter des | 

Bürgermeisters fand, war 
sie schon tot. An ihrem Hals 
klebte ein M.T.Z.-Drogenbrief- 
chen. Der Stoff hatte die Kleine 
völlig high gemacht. Zu high. 
Denn außer MT.Z. befand sich 
eine ziemlich miese Substanz 
auf dem Gazestreifen. Und die 


braucht man außer dem Na- 
men des Spielstands nichts tip- 
pen. Der Spieler fährt mit dem 
Cursor über die Bilder (eine 
Maus wird empfohlen, zur Not 
tun's auch Tastatur oder Joy- 
stick). Stößt man auf etwas Be- 
sonderes, verändert sich der 
Cursor zum Pfeil (drücken, zie- 


MS-DOS 68% 


Sound: 85% 


Grafik: 88% 
Schwierigkeit: leicht 


nicht geplant 


Genre: Adventure | 
Hersteller: Dynamix, Zirka-Preis: 120 Mark 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


ist das perfekte Mordwerk- 
zeug: Effektiver als Strychnin, 
eleganter als ein Schuß — Exi- 
tus in Sekunden. 

Blade Hunter, unausgeschla- 
fener Privatdetektiv, räkelt sich 
in den Federn, als der Bürger- 
meister auf seinem Visiphon 
erscheint. Eine Minute später 
ist Hunter nicht nur hellwach, 
sondern hat einen Auftrag: Er | 
soll die Giftmischer finden. 
Sein Auftrag führt ihn nach 
Chinatown — und da mag man 
Hunter nicht besonders. Hun- 
ter bohrt nach und stößt auf ei- 
ne fiese Geschichte: Da will je- 
mand mit dieser Substanz, die 
sich auch hervorragend ins 
Trinkwasser mischen läßt, die 
ganze Stadt erpressen. Viel 
Zeit bleibt ihm nicht mehr, denn 
die Produktion des Stoffs läuft 
auf vollen Touren. 

"The Rise of the Dragon” ist 
ein typisches Krimi-Adventure. 
Wie bei Lucasfilm-Adventures 


Aus der Packungsbeilage von M.T.Z.: 
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len, heben — allgemein "mani- 
pulieren”), zur Lupe ("ranzoo- 


men”) oder zum Wörtchen | 


"Exit" (damit geht's in den 
nächsten Raum). Klickt man 
auf den linken Knopf, wird der 
Befehl ausgeführt, drückt man 
den rechten, so bekommt man 
mehr Informationen. Außer- 
dem gibt's im Spiel zwei Ac- 
tionsequenzen, die man aller- 
dings nicht meistern muß, um 
das Spiel zu beenden. 

Es gibt zwei Versionen, eine 
für EGA-Karten (16 Farben) 
und eine für die volle Farben- 
pracht der VGA-Karte. Um 
"The Rise of the Dragon” zu 
spielen, braucht man minde- 
stens 640 KByte RAM und eine 


Etwa 8 MByte Platz 
frißt die VGA-Version 
auf der Festplatteweg 
— weniger als acht 
Stunden braucht der 
halbwegs geübte Ad- 
venturespieler, um 
den Drachenspuk 
aufzuklären. Wenn 
man ein so hochprei- 
siges PC-Programm 
an einem Wochenen- 
de durchspielt, hinterläßt das ein 
ungutes Gefühl. Damag die Gra- 
fik noch so prächtig und die mu- 
sikalische Untermalung noch so 


k 
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We 


atmosphärisch sein; 
rein spielerisch ist Ri- 
u 5° of the Dragon ein 
ähnliches Windei wie 
seinerzeit "Loom”: 
Viel Drumherum, aber 
wenig dahinter. Ein- 
steiger werden sich 
über die narrensiche- 
re Anklicksteuerung 
freuen, doch sowohl 
im Verhältnis Preis/ 
Leistung als auch beim Grafik- 
aufwand und Puzzledichte-Quo- 
tienten schneidet Rise oftheDra- 
gon nur mittel bis mäßig ab 


Ich finde "Rise of the 
Dragon” fast noch 
schöner als das ver- 
gleichbar stimmungs- 
volle "Manhunter 
San Francisco”. Die 
Geschichte ist ein 
Fest für alle, die den 
"Blade-Runner”-Stil 
mögen. Der Mix aus 
knallharter Stimmung 
und komischen Stel- 
len hat mir gut gefallen, außer- 
dem ist das Programm schön 
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lob der atmosphäfri- 
schen Musik, die ei- 
nem zusammen mit 
der fantastischen 
VGA-Grafik einen 
Hauch von Kino auf 
den Bildschirm zau- 
bert. Einziger Nach- 
teil: Das Abenteuer ist 
zu kurz. Ich habe drei 
Nächte bis zum Hap- 
py-End gebraucht, 


dabei habe ich mich allerdings 


hervorragend amüsiert und ge- 


einfach zu bedienen. Ein Extra- gruselt 


Festplatte mit 8 freien MByte | 


für die VGA-Version. Die gän- 
gigen Soundkarten werden 
unterstützt. Vorsicht: In der 
5 %-Zoll-Version liegen 1,2- 
MByte-Disketten in der Pak- 
kung al 
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Zelle, liebe Zelle mein, wirst wohl mein Gefängnis sein (MS-DOS/VGA) 
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Welcher der Heerführer hat das Zeug zum Shogun? (MS-DOS/EGA) 


HEISSE LUFT RÄNKESCHMIED 


Countdown 


eng, Peng, Peng. Drei 
Schüsse in den Brustka- 
sten, dann kippte Agent 
Frank McBain nach hinten. 
Jetzt sitzen Sie in einer "Heil- 
anstalt’' mit häßlichen Gittern 
vor dem Fenster. Sie sollen 
das Blei in McBain gepumpt 
haben, haben aber keinen 
blassen Dunst mehr, wann 
das geschehen sein soll — 
Gedächtnisverlust. Also 
müssen Sie aus dem Etablis- 
sement entkommen undin 96 
Stunden den Mörder finden. 
" Countdown” ist der Nach- 
folger von "Mean Streets”. 
Getippt wird außer dem Na- 
men des Spielstands auch 


der sind 

aber zieml 
praktisch 

Ding am Boden ein 
Schlüssel? Ist's ein 
Messer? Oder nur 
ein Schatten? Zwei- 
tens fallen die Kon- 
versätionen ziemli 
ert aus — bis man a 
nationen durch hat 


in diesem Adventure nichts. 
Der Spieler wählt mit der 
Maus aus einer Wortleiste 
aus und fährt dann auf den 
entsprechenden Gegen- 
stand am Bildschirm. Ebenso 
verlaufen die Konversationen 
mit den Personen im Spiel. 
Interessant zu erwähnen, wie 
die VGA-Bilder entstanden 
sind: Zuerst wurden Modelle 
gebaut, dann fotografiert und 
mittels Scan in den Compu- 
ter gebracht. Dank "Real- 
sound” bekommen alle, die 
keine AdLib- und Roland- 
Karte besitzen, mehr als das 
dröge PC-"Piep-Piep” zu hö- 
ren. al 


Jahre gealtert. Von 
den Animationen 
willich erst gar nicht 
reden: Fußkrank ist 
noch das mildeste 
Attribut für dieses 
Gehoppel. Auch die 
Puzzles sprühen 
nicht gerade vor 
Originalität. Zu gu- 
ter Letzt gibt's mit 


MS-DOS 48% 
Grafik: 67% Sound: 73% 
Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 
nicht geplant 


Genre: Adventure 
Hersteller: Access, Zirka-Preis: 100 Mark 


nicht geplant 


nicht geplant 


ürst Nobunaga hat nur ei- 

nen Wunsch: Das in viele 
Königreiche zerfallene mittel- 
alterliche Japan unter seiner 
Führung zu vereinen, und da- 
zu ist ihm fast jedes Mittel 
recht. Doch bevor dieses Ziel 
erreicht ist, müßt Ihr Eure 
Städte entwickeln, Ernten 
einbringen, Handel treiben 
und die Ökonomie Eures 
Landes stabilisieren. Ihr übt 
Euch in der Kunst der Diplo- 
matie, rekrutiert neue Trup- 
pen und habt alle Belange 
Eures Fürstentums in den ei- 
genen Händen. 

Bis zu acht menschliche 
Gegner können, in zwei un- 


terschiedlich großen Szena- 
rios, um die Königskrone 
kämpfen. Solospieler können 
gegen den Computer in vier 
Schwierigkeitsstufen antre- 
ten. Auf einer großen Über- 
sichtskarte von Japan berei- 
tet Ihr Eure nächsten takti- 
schen Winkelzüge vor. 
Kommt es zum Kampf der 
Fürstentümer, dann treten die 
Armeen auf einer Hexagon- 
Karte gegeneinander an. Je- 
de Einheit wird unter Eurem 
Kommando getrennt in die 
Schlacht geführt. "Nobuna- 
gas Ambition” wird in näch- 
ster Zeit auch als Game-Boy- 
Modul erscheinen. vw 


Erstaunlich, daß Y/ Verfügung und 
sich bisher noch UL, durch die Mehrspie- 
kein großer deut- lero n ist für 


scher Distributor für 
die Strategiespiele 
von Koei interes- 
siert hat: Für Freun- 
de des Genres sind 
sie fast die Erfül- 
lung aller Wünsche 
Die Benutzerober- 


fläche ist kinder- 
leicht zu handhaben 
Spieler stehen zahlre 


Handlungsmöglichkeiten 


Grafik: 42% 


| Schwierigkeit: schwer" 


Sound: 1% 


nicht geplant 


Genre: Strategie 
Hersteller: Infogrames/Koei, Zirka-Preis: 120 Mark 


sreichend Ge- 
hsstoff in der 
Strategenrunde ge- 
sorgt. Allenfalls die 
taktische Karte hätte 
etwas strukturierter 
und farbiger ausfal- 
len können. Bei den 
vielen japanischen 
tümern verliert man 
den Überblick über das 
le Kampfgeschehen 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


n Japan ist Koei schon seit 
langem als Hersteller exqui- 


siter Strategiespiele bekannt 
waren diese bisher 
(z.B 


in Europ 


nur über Importkanäle 


dorf) zu ergattern g 
Khan” ist der abschließende 
Teil einer losen Trilogie um 
Macht, Liebe und Reichtum im 
mittelalterlichen Osten. Der 
Spieler kann im Gegensatz zu 
den vorhergehenden Spielen 
ein Eurasien-Szenario anwäh- 
len, bei dem er als westlicher 
Machthaber um die Weltherr- 
schaft kämpft. Koei-typischer 
ist das zweite Szenario, bei 
dem man in den Mantel des 
Ghengis Khan schlüpft. Hier 
wie dort brütet man über einer 
Karte mit Provinzen oder Staa- 


He} 


4 Lond 


gl 
(#15) 


Hexfeldschlachten kosten den Reg 
Leben (MS-DOS/EGA) 


(MS-DOS/EGA) 


ZU 


ten und greift anhand umfan- 
greicher Menüs ins Gesche- 
hen ein. Man darf Agenten zu 
Zwecken 


wuchs) bitten 
keine Zeit, da 
kleinen Feldzug oder mit dem 
Niederschlagen eines Aufstan- 
des beschäftigt ist, kann man 
auch einen Gouverneur beauf- 
tragen, die Regierungsge- 
schäfte für ein Weilchen zu 
übernehmen. Im Verlauf des 
Spieles rekrutiert man deshalb 
| Adlige einer besiegten Macht 
| als Generäle oder Politiker in 
| die eigenen Reihen. Grausa- 


xious, please enter onders 


enten Truppen und oft das eigene 


Golsnold 
Soldiers 


Die Übersichtskarte und das Grundmenü sind übersichtlich gestaltet 


Provisions | 


Ghengis Khan spielt 
sich königlich ein- 
fach, wenn auch der 
Schwierigkeitsgrad 
recht hoch angesetzt 
ist. Man muß längere 
Spielsitzungen in 
Kauf nehmen, sollen 
die vielen Möglichkei- 
ten eines Herrschers 
auch optimal genutzt 
werden. Baut man 
zwischen großangelegten Re- 
krutierungsaktionen und Geld- 


PUTERSPIELE 


außenpolitischen 
Schnitzer, läßt sich 
dieser durch takti- 
sches Geschick auf 
dem Schlachtfeld 
wieder ausmerzen 
Selten habe ich so 
spannende Erobe- 
rungszüge und Ent- 
scheidungsschlach- 
ten durchlitten. Scha- 
de ist hingegen, daß 
eine VGA-Karte nicht ausgenützt 
wird, die kleinen Porträts und Bil- 


transporten trotzdem mal einen der sähen noch putziger aus. 


mere Spieler mögen eine öf- 
che Hinrichtung bevorzu- 


r Charakter des Spiels 


neben Namen, Alter 

hem Porträt, acht Ei- 
Führungs- 

iche Stärke 

oder diplomatisches Geschick 
Die Werte verringern sich 


durch die anstrengenden poli- 
tischen Aktivitäten, können je- 
doch trainiert werden. Gold 
spielt ebenfalls eine große Rol- 
le. Durch regen Handel mit chi- 
nesischen oder arabischen 
Kaufleuten füllt man seine Kas- 
sen. Sollte es zum Krieg kom- 
men, führt man Kavallerie, In- 
fanterie und Bogenschützen 
selbst über das Schlachtfeld. 
Das bewährte Hexagon-Terrain 
läßt eine Menge Raum für takti- 
sche Manöver und gemeine 
Winkelzüge 

Vertrieben wird Ghengis 
Khan (und alle anderen Koei- 
Programme) in Zukunft euro- 
paweit von Infogrames. wi 


So ein Riesenreich 
zusammenzuhalten 
erfordert die Nerven 
| eines Flohzirkusdi- 
rektors. Ein falscher 
| Zug und das ganze 
| Kartenhaus aus Di- 
plomatie, taktischen 
| Winkelzügen und 
wirtschaftlichen Er- 
wägungen stürzt in 
| sich zusammen. Sel- 
ten zuvor hat mich ein Programm 
so pflegeleicht und benutzer- 
freundlich an die Macht ge- 


Die Pest wütet... 


1} 

| 

| .„.doch Liebe regiert 
(MS-DOS/EGA) 


bracht: Japanische 
Programmierer wis- 
sen einfach, wie man 
den Kunden rundum 
zufriedenstellt. Die 
Schlachten sind eine | 
ständige Herausfor- | 
derung, bei der nur | 
gerissene Strategen | 
überleben. Ghengis 
Khan ist ein Pro- 
gramm für harte Pro- 
fis, die sich durch anfängliche | 
Niederlagen nicht aus der Ruhe | 
bringen lassen. 


| Grafik: 49% Soun 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


Genre: Strategie 
Hersteller: Infogrames/Koei, Zirka-Preis: 120 Mark 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


POWER TESTS 


= #"CTOMPUTERSPIELE 


EINLORDKOMMT SELTEN 


LEIN 


Warlords 


D ie australische Firma Stra- 
tegic Studies Group war 
bisher bekannt für knochen- 
trockene Strategiespiele, wie 
"Reach forthe Stars” oder "Ci- 
vil War". Mit "Warlords” geht 
man erstmals über das reine 
Icongeschiebe hinaus. 


Diesmal werden wir in das 
Fantasy-Land Illuria versetzt, 
wo acht Könige um die Vor- 
machtstellung im Reich kämp- 
fen. Eure Aufgabe ist es, als ei- 
ner dieser Kriegsbarone das 
ganze Land zu erobern und mit 
Euren Armeen zu besetzen. Ihr 


So schön kann das 
Ritterleben sein: Die 
"Warlords” scheinen 
direkt aus dem per- 
sönlichen Lieblings- 
Fantasyroman ent- 
| sprungen. Selten zu- 
vor habe ich ein Stra- 
tegiespiel gesehen, 
| das atmosphärisch 
soviel zu bieten hat. 
Die Handlung er- 
schöpft sich eben nicht im dump- 
fen Verprügeln von gegneri- 
schen Armeen, sondern öffnet 
eine ganze Welt mit Drachen, 
Tempelruinen, finsteren Zaube- 


rern und den unter- 
schiedlichsten Ras- 
sen. Ein besonderes 
Lob gebührt der aus- 
geklügelten Schwie- 
rigkeitsabstufung: Je- 
der der acht Gegner 
kann in einer anderen 
Stärke antreten. So- 
mit kann jede Spiel- 
runde unter anderen 
taktischen Voraus- 
setzungen gestartet werden 
Auch wenn man schon diverse 
Male das Land Illuria gerettet 
hat, wird Warlords, dank dieser 
Option, nie langweilig 


MS-DOS 76% 


ATARI ST 


KEHREERRAHENE 


Sr 


N 


AMIGA 


i 


Wer sich einmal an 
das Fantasy-Strate- 
giespiel "Warlords” 
heranwagt, kommt so 
schnell nicht mehr 
davon los. Ein fanta- 
stisches Szenario, 
kleine, aber feine Gra- 
fiken und super abge- 
stimmte Schwierig- 
keitsgrade sorgen für 
die nötige taktische 
Herausforderung. Warlords 
kommt erfreulicherweise ohne 
ein Mammutregelwerk aus (ist al- 


so extrem einsteiger- 
freundlich), und ist 
dank der Maussteue- 
rung kinderleicht zu 
bedienen. Aus zwei 
Gründen schrammt 
das ansonsten so fa- 
mose Programm bei 
mir am nettesten Ge- 
sicht vorbei: Mir per- 
sönlich geht die Zwei- 
spieler-Modem-Option 
etwas ab, und es fehlen einige 
taktische Feinheiten wie z.B. 
Bündnissoptionen 


Die Folgen taktischer Fehlplanung (MS-DOS/VGA) 


könnt Eure sieben Gegner in 
fünf Schwierigkeitsstufen vom 
Computer übernehmen lassen 
oder mit bis zu acht menschli- 
chen Spielern um die Reichs- 
krone streiten. Es steht Euch 
dabei frei, ob Ihr als finstere 
Orks oder als feinsinnige EI- 
ben, als edelmütige Ritter oder 


Die erste Burg ist genommen, jetzt fehlen nur noch 79 andere (MS-DOS/VGA) 


+2 


als kernige Zwerge auf Raub- 
züge geht. Wie es sich für ei- 
nen rechten Helden gehört, 
seid Ihr anfangs arm wie eine 
Kirchenmaus und im Besitz 
von nur einer bescheidenen 
Stadt. Zum Glück könnt Ihr dort 
neue Truppen ausheben und 
Eurem Heer anschließen. Je 
nachdem wieviel Goldstücke 
Ihr investiert, werden Infantri- 
sten, Bogenschützen, Kavalle- 
rie, fliegende Einheiten oder 
Schiffe produziert. Die einzel- 
nen Truppenteile können ge- 
trennt über das Spielfeld be- 
wegt, oder zu größeren Grup- 
pen zusammengefaßt werden. 
Neben diesen konventionellen 
Truppen steht Euch jeweils ein 
Held zur Verfügung, der auf die 
Suche nach magischen Arti- 
fakten geht und in verborge- 
nen Tempeln für die Erhöhung 
der Kampfkraft betet. Auf einer 
Übersichtskarte seht Ihr das 


\ Land und seine 80 Städte aus 
| der Vogelperspektive, wobei 


die verschiedenen Gegner und 
ihre Burgen farblich gekenn- 
zeichnet sind. Das eigentliche 
Spielgebiet ist ein vergrößerter 
Ausschnitt der Landkarte. Alle 
Befehle werden mit der Maus 
oder Tastatur eingegeben. Von 
Euch iniziierte Kämpfe werden 
vom Computer ausgeführt. 

vw 
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Unter der 
Schirmherrschaft von 


(= Commodore 
und dem 


AMIGA 


MAGAZIN 


Information: 


Ami Shows Europe GmbH 
Zugspitzstraße ZA 
D-80117 Vaterstetten 


Tel: 0 8106-45 62 
Fax: 081 06-3 40 94 


26.-28.. April 1991 
Messegelände AMK Berlin 
Halle 1 

(25.04.91 Fachbesuchertag) 


Öffnungszeiten 
25.04.91/Fachbesuchertag 
70:00-18:00 Uhr 


26.-28. April 1991 
9:00-18:00 Uhr 


Eintrilispreise 
Schüler/Studenten DM 12,- 
(Vorverkauf: DM 10,-) 
Erwachsene DM 17,- 
(Vorverkauf: DM 15,-) 


Vorverkaufsstelle Berlin 


Showtime 
Konzert & Theaterkassen 
Tel.: 0 30 - 882 25 00 


None Selected 


Ördnance: 
e 


Müde rattern die Panzer durch das öde Marschland (Amiga) 


Osek Com Bat 


as Spielziel des Taktik- 

programms "Operation 
Com Bat” ist denkbar ein- 
fach. In einer von sechs ver- 
schiedenen Landschaften 
stehen sich zwei feindliche 
Armeen gegenüber. Der, der 
die andere Armee als erster 
besiegt hat oder das feindli- 
che Hauptquartier erobert, 
gewinnt. Gespielt wird entwe- 
der alleine gegen einen Com- 
putergegner (drei wählbare 
Schwierigkeitsgrade) oder 
gegen einen Kumpel. Habt 
Ihr Euch für eine der Seiten 
(Rot oder Blau) entschieden, 
dürft Ihr Euch das Schlacht- 
feld aussuchen. Zur Wahl 


Dieses üble Mach- 
werk läßt nicht nur 
spielerisch zu wün- 
schen übrig. Schon 
die technische Sei- 


te dieser Katastro- 


stehen hier z.B. Marschland, 
Wüste oder ein Inselgebiet. 
Während die obere Hälfte 
des Bildschirms einen Aus- 
schnitt aus dem Kampfgebiet 
zeigt, befinden sich auf der 
unteren Hälfte Anzeigen über 
Eure Fahrzeuge und einettak- 
tische Übersichtskarte. Die 
verschiedenen Einheiten, die 
ebenso wie das Schlachtfeld 
aus der Vogelperspektive ge- 
zeigt werden, werden per 
Mausklick bewegt oder feu- 
m aufein Ziel. Jenach Fahr- 

typ (z.B. Panzer, Jeep 
Er N cikze) fahren die 
Einheiten unterschiedlich 
weit. mh 


an den vielgerühm- 
ten Fähigkeiten des 
Amigas zweifeln. 
Die Programmierer 
haben sich noch 
nicht einmal die Mü- 
he gemacht, eine 
Art Raster über das 
Schlachtfeld zu le- 
gen, an dem man 
erkennen kann, wie 
weit welche Einheit 


Maintemmo 
Road 
| tanding Pad 


Bemnbat Es gibt kaum noch Platz für neue Gebäude (MS-DOS/VGA) 


aum eine Spielidee, die 

erfolgreich ist, ist vor 
Nachahmern sicher. Diesmal 
diente der Klassiker "Sim Ci- 
ty” als Vorlage. Die Simula- 
tion "Moonbase” versetzt 
Euch auf die öde und leere 
Oberfläche des Mondes. Hier 
müßt Ihr, wie schon im Vor- 
bild, eine blühende Stadt er- 
richten. Natürlich erfordern 
die speziellen Verhältnisse 
auf dem Mond eine etwas an- 
dere Städteplanung als die 
Voraussetzungen auf der Er- 
de. So ist es nicht damit ge- 
tan, einfach ein Gebäude in 
den Mondstaub zu setzen. Ihr 
müßt für ausreichende Ener- 


Von der Benutzer- 
führung via Fenster 
und Maus sowie 
den einzelnen Spiel- 
optionen gleichen 
sich Moonbase und 
"Sim City” fast wie 
ein Eidem anderen 
Leider gibt es spie- 
lerisch einige klei- 
ne, aber wesentli- > \ 
che Abweichungen 


Ga 


gieversorgung, per Solarzel- 
len oder Atomreaktor sorgen, 
Kühlanlagen aufstellen, Ge- 
wächshäuser bauen, For- 
schungslabors einrichten 
und mittels Minenanlage 
nach Erzen schürfen. Leider 
kostet das Errichten neuer 
Gebäude und Anlagen einen 
Haufen Geld. Am Anfang 
wird Eure Station noch von 
der NASA finanziell unter- 
stützt, Zielistesjedoch, durch 
den Verkauf von Erzen und 
Halbleitern sowie Hotels auf 
dem Mondselbst, genug Geld 
zu erwirtschaften. Kosmi- 
sche Katastrophen sorgen 
zusätzlich für Aufregung. mh 


um, bauten selbst- 
tätig an ihrer Stadt 
herum und klagten 
über ihre Sorgen. 
Die Bewohner der 
Mondbasis verhal- 
ten sich erstaunlich 
passiv, entwickeln 
keine Eigeninitiati- 
ve und klagen kaum 
— das drückt den 
Unterhaltungswert 


So fehlt z.B. das Eigenleben 
der Mondbewohner. Bei Sim 
City wuselten die "Sims” her- 


von Moonbase ganz beträcht- 
lich. Außerdem ist der Schwie- 
rigkeitsgrad sehr niedrig. 


fahren kann. Daß der Compu- 
tergegner zudem mogelt, ist 
schlichtweg frech 


phe führt zu unkontrollierten 
Wutausbrüchen — die farbar- 
me und schluderige Grafik läßt 


Genre: Simulation 
Hersteller: Merit, Zirka-Preis: 110 Mark 


MS-DOS 46% 
| Grafik: 44% Sound: 22% 
| Schwierigkeit: leicht 
RIS 


AMIGA 6% 
Grafik: 12% Sound: 14% 
Schwierigkeit: einstellbar 


nicht geplant 


nicht geplant 


ATARI ST 
nicht geplant 


nicht geplant \ nicht geplant 


Links liegt der Obermotz vom ersten Level auf der Lauer (Amiga) 


tatsächlich ge- 
h von dem aus- 
Fire and For- 
ars” -Spielprinzip 
Statt Autos und 
« domieren bei ihrer 

ttlestorm” Raum- 
ens. Mit einem 
bfangjäger flitzt 
nach allen Sei- 
1 Spielfeld her- 
ylle wird nur 
aar Ansammlun- 
dlichen Ufos und 
Idigungsan- 
Wenn Ihr diese 
ballerspielty- 
dschirm gefegt 
zlichein et- 


lestorm sp 
kaum besser a 
gesammelten 

Rennen von Tit 
Das hektische Rum 


was größeres Raumschiff 
auf, das Euch an den Kragen 
will. Wenn Ihr diese Prozedur 
achtmal hinter Euch ge- 
bracht habt, seidihr offizieller 
Battlestorm-Bezwinger. Di- 
verse Extras, wiez.B.Lenkra- 
keten, Schutzschilde und hö- 
here Schußkraft erleichtern 
Euch das Alienvertilgen. Um 
den unterschiedlichen Talen- 
ten der Spieler gerecht zu 
werden, darf man vor dem 
Start aus drei Schwierigkeits- 
graden wählen. Ein Practice- 
Mode mit unzerstörbarem 
Raumschiff (nur erster Level) 
ist ebenfalls mit von der Par- 
tie, mg 


Scrolling-Test-Rou- 
tinen in der Amiga- 
Aufbruchphase. Ge- 
treu dem Motto 
"Jetzt haben wir die 
Technik, machen wir 
doch schnell ein 
Spiel draus”. Der 
Spielablauf ist derart 
ermüdend, daß man 
schon nach dem er- 
sten Levelkeine Lust 


BEER, TERSPIELE 


:1: 
8; 
8 
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Auch Prof. Wells weiß keinen Rat: Space 1889 (MS-DOS/VGA) 


Battlestorm 


en 


befinden uns im Jahr 


'kolonien. In dieser verrück- 
a ae an Sealichi oma 
‚Science-fiction spielt 
"Space 1889”. Fünf Gefähr- 
'ten machen sich auf den 
‚Weg, um das größte Geheim- 
nis des Sonnensystems zu lö- 
sen. Jeder Eurer Charaktere 
kann einen von 40 unter- 
schiedlichen Berufen aus- 
üben und besitzt bis zu 24 
Eektikaken, ER im Laufe 


wu 


Das Szenario von 
Space 1889 ist ein 
Leckerbissen, die 
technische Ausfüh- 
rung eine mittel- 
schwere Katastro- 
phe. Die komplexen 
Regeln wurden in 
eine derart schlam- 
pige Benutzerfüh- 
rung umgesetzt, 
daß spätestens 


Space 1889 


des Abenteuers verbessern. 
Nachdem Ihr Eure Charakte- 
re mit der passenden Ausrü- 
nung ausgestattet habt, 
Frag Ihr die Eruppe er 
perspektive durc 
de Welt der Jahrhundert- 
wende. Größere Entfernun- 
gen werden mit Zeppelinen, 
Schiffen oder Raumschiffen 
überwunden, Mit allen Perso- 
nen, die in dem Spiel auftau- 
chen, könnt Ihr ein Schwätz- 
chen halten oder bei Nichtge- 
fallen einen Kampf austra- 
gen. Raumschlachten wer- 
den unter Eurer Leitung auf 
einer großen taktischen Karte 


ausgetragen. vw 


ET 


Ballerei entspricht 
nicht mehr dem 
heutigen Standard. 
Will man sich um- 
fassend über seine 
Gruppe _informie- 
ren, muß man sich 
erst durch eine wah- 
re Menüflut arbei- 
ten, die mehr ver- 
wirt als aufklärt. 
Space 1889 ist ein 


gefliege auf den (grafisch 
sonderlich schönen Pla n- 
landschaften) erinnert an erste 


verspürt, sich länger damit zu 
beschäftigen. Action-Fans soll- 
ten sich an "Turrican Il" halten 


beim ersten Kampf die Nerven zwar tolles Rollenspielsystem, 
mit dem Spieler durchgehen: die Umsetzung auf den Com- 
Die unlogische und hektische puter ist nicht gelungen. 


Genre: Action 
Hersteller: Titus, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 
Grafik: 47% 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Paragon, Zirka- 


is: 120 Mark 
32% 
Sound: 44% 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


ATARIST 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


| 

| 

| 

B | 
Karte Euren Namen | 
und Adresse ein, | 
steckt sie dann | 
frankiert in den 
Briefkasten und | 
schickt die Karte | 
am besten heute 
noch ab! | 


Telefonische | 
Bestellung | 
unter: (089) 
20 251 527 


Bitte Karten an der Perforation heraustrennen 


inklusive Star-Killer-Puzzle! 
... WO gibt es das sonst noch in 
dieser Galaxis??? 111 


1. Ihr bezahlt im Abonnement 
nur noch 5,80 DM statt 6,50 DM 
für eine Ausgabe! 


2. Ihr könnt wählen, ob Ihr 
jöhrlich, halbjährlich oder vierteljährlich 
bezahlen wolh! 


3. Ihr erhaltet Power Play 
noch bevor sie am Kiosk erscheint! 


4. Die Lieferung kostet Euch “*e 
keinen Pfennig extral 


72%\7 EINZELHEFT-BESTELLUNG 


Ultima 6, TV Sports Basketball, Paranoid 90, Flugsimulationen Somuraiß Software, Lucasfilms Loom 15 Fußbollspiele unter Beschuß Supes | 
Darius, F 29, LHX Attack Chopper, Knüller von der Londonmesse Das neue Super-Spiel Hatris, Dragon Strike, Projectyle, Railroad Tycoon, Splatter House, 
Phantasy Star 2 Zurück in die Zukunft, 100 neue Spiele-Knüller von der Chicogo-Messe, 65536 Farben-Bildschirm Gradivs 3, Wonderland, Flood, 
Mosterßlazer, Powermonger Digitole Dimension, Videospieleflut aus Japan, Monkey Island, Rick Dangerous 2, Silent Service 2 Fünf-Uhr 
Tee&Obermonster, Sim Earth, Geisho, Buck Rogers Wing Commander Lightspeed, Koufberatung, Powermonger im Test Monkey Island im Test 
die besten Spiele des Jahres, Super Fomicom von Nintendo, die unendliche Geschichte 2 2/91 Mig 29, Wreckers, Savage Empire, Module für Mega Drive une 
PC-Engine: Dynamit Duke und Aero Blosters 


Ich bestelle____Ausgaben POWER PLAY Nr._für 6,50 DM pro Heft DM 
Ich bestelle____ Ausgaben POWER PLAY Nr._für 6,50 DM pro Heft DM 


Ich bestelle___ Ausgaben POWER PLAY Sonderheft Nr. (Die hundert besten Spiele 1989 - 9,80 DM) DM 
Ich bestelle__ Ausgaben Sonderheft Nr.2 (Die hundert besten Spiele 1990 - 9,80 DM) DM 


Ich bestelle___Sammelordner in Neonpink zum Einzelpreis von 9,-DM DM 


WAY MITMACH-KARTE 
USER ER > we 


Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie sich kaufen | 


Welche Spiele wollen Sie sich demnächst kaufen 


Ja, ich möchte Power Play zum Jahrespreis von 69,60 DM. (Ausland zzgl Port) für 
Ich 


ein weiteres Jahr zu den dann gültigen Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des 
bezahlten Zeitraumes kündigen. 


Name, Vorname 


„Unterschrift 
Ich bezahle |] jährlich [__] halbjährlich [_] viertehjährlich 
Diese Vereinbarung kann ich inserhalb von ocht Tagen bei Markt & Technik 
u Ast pr erh resp ach 
‚genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnis- 
nohme durch meine 2. Unterschrift. 


Dotım, 2.Unterschrft 17/17 102 


GEWINNT MIT POWER PLAY! _ (TEILNAHMEBEDINGUNGEN IM HEFT) 
Folgende Drei Spiele gefallen mir zur Zeit am besten: 


Antwortkarte 


Power Play 


Abonnement-Service 


Markt& Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 


8013 Haar 


Antwortkarte 


Power Play 


Leserservice 


Markt&Technik Verlag AG 
(SJ Postfach 14.02 20 


8000 München 5 


Antwortkarte 


Power Play 
Redaktion 


Markt&Technik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 


8013 Haar 


Verlag AG, Postfach 


W: gibt's Besseres als ein we- 
nig Musik aus dem Walkman? 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 
kräftig abstauben — ab sofort gibt's 
monatlich einen Walkman oder 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil- 
nahmebedingungen sind ganz ein- 
fach. Rechts seht Ihr die Hitparade 
des Distributors "Bomico”. Ihr müßt 
jetzt einfach die richtige Software- 
firma zum entsprechenden Spiel 
finden. Ein Beispiel: ”Kult” wurde 
von dem Softwarehaus Exxos pro- 
ANY 

LEN / anı 


BONUCO: 


TOP TEN 


1. Transworld 
2. Sim Earth 
3. MIG-29 Fulcrum 
4. Loopz 
5. Sim City | 
| 6. Maupiti Island 
7. Antares 
8. Battle Command 
9. Geisha 
| 10. Hard Drivin’ Il 


POWER PLAY 


WETTBEWERB 


Fast geschenkt: 


Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Mark 
und zwölf feine Walkmen. 
Dafür müßt Ihr nur zehn Fragen 


richtig beantworten... 


grammiert — die Antwort lautet also 
”Exxos”. Lest Euch die Hitparade 
durch, schreibt die zehn Spiele und 
die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und schickt sie an 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Bomico 
Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar 


Unter allen richtigen Einsendun- 
gen werden per Los die Gewinner 
ermittelt. Einsendeschluß ist am 10. 
Mai 1991, der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Der Wettbewerb wird 
nächsten Monat fortgesetzt. al 


> 
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B.IT.S. Computer Club 
Computertyp: MS-DOS, 
‚Atari ST, Amiga C 64 
Leistungen: monatliche 
Clubzeitschrift; Clubraum; 
PD-Service; Spielturniere; 
Clubrabatte bei Software u. 
Zubehör 

Schwerpunkte: Einsteiger- 
hilfen; Tips & Tricks, Lösun- 
gen; Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: monatlich 
10 Mark 

Anschrift: BITS. 
Computer Club Berlin 
Jagowstr. 17 

Postfach 21 02 65 

1000 Berlin 21 


Double Trouble 
Computertyp: 

Sega, Nintendo 
Leistungen: 1x wöchentlich 
vier Stunden eine Hotline 
Clubzeitung; stets neueste 
Kataloge von Sega & Nin- 
tendo 

Schwerpunkte: alles um 
Sega und Nintendo 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 
20 Mark 

Anschrift: Double Trouble 
Matthias Herendort & 
Andreas Metter 

Bürgerstr. 29 

1000 Berlin 21 


Galaxy-Computer-Club 
Computertyp: C 64, 
Nintendo Game Boy 
Leistungen: Clubdisk 
(€ 64), Clubzeitschrift 
(Gameboy), Flohmarkt 
Mitgliedsbeitrag: DM 5.- 
Anschrift: 
Galaxy-Computer-Club 
Mike Riek 
Henningsdorler Str. 69 
1000 Berlin 27 


Berliner PD-Club 
Computertyp: 

alle Computer 
Leistungen: Clubzeitung, 
Kleinanzeigen, Kontakte, 
PD-Service, Hotline 
Schwerpunkte: 
PD-Software, Spiele 
Mitgliedsbeitrag: keinor 
Anschrift: Berliner PD-Ciub 
c/o Jens Zaoda 
Markgrafenstr. 

1000 Berlin 28 


Fullshop 

Computertyp: Sega 
Leistungen: tägliche Hotlı- 
ne; zweimonatliche Clubzei- 
tung; Preisausschreiben; 
Spieleverleih 
Schwerpunkte: Inlormatio- 
nen und Hilfestellungen 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 
15 Mark 

Anschrift: Stelan Janzen 
Weserstr. 53 

1000 Berlin 44 


1.5.5. Computerclub 
Computertyp: Amiga, 
Schneider 

Leistungen: Infos, Hilfen, 
Tips, 

Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: :S.S. Compu- 
terclub 

PLK 023 248 C 

1000 Berlin 65 


m 261 


Magic Soft Club 
Computertyp: C 64 
Leistungen: Drei Compu- 
termagazine jährlich auf 
Diskette 

Anschrift: Magic Soft Club 
Sascha Leupold 
Gartenholz 80 

2070 Ahrensburg 


Sottfun 

Computertyp: PC, Amiga, 
Atari ST 

Leistungen: Clubzeitschrift, 
Hotline, Tips, PD- 
Bibliothek; Softwaretests 
Mitgliedsbeitrag: 55 Mark 
Anschrift: Mike Lütjens 
‚Artienburger Landstr. 24 
2126 Adendorf 


Ultra-Line 

Computertyp: Amiga 
Leistungen: aktuelle Spiele 
und Anwender 
Schwerpunkte: Ciubzeit- 
schrift auf Disk, Tests, Tips, 
Kontaktecke, Infos 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Ultra-Line 

PLK 035 108 D 

2190 Cuxhaven 1 


Red Riger GmbH 
Computertyp: C 64 
Leistungen: Tips & Tricks, 
Spieletips, Clubdisk 
Schwerpunkte: Erlahrung- 
saustausch, Spieleprogram- 
mierung. Demos erstellen 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
monatl 

Anschrift! Tiger GmbH 
‚Andr Hölck 

Horsterlandstr. 10 

2206 Kl. Offensoth 

Tel. 04121/ 85 714 


Atari STE Club Germany 
Computertyp: Atari 1040 
STE 

Leistungen: PC-Software- 
Bibliothek, Clubzeitschrift, 
Sammeleinkäufe von Spie- 
ion, Source-Code- 
Bibliothek, Hotline 
Schwerpunkte: Informa- 
tion, Erfahrungsaustausch, 
Hilten für Atari-STE- 
Anwender und Programmie- 
rer 

Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
Anschrift: Atarı STE Club 
Germany 

«io Björn Bernbom 

Postfach 1141 

2250 Husum 


PC-Club Norddeutsch- 
land 

Computertyp: PC 
Leistungen: alle drei Mona- 
to Clubzeitung, Flohmarkt 
für Hard- u. Software 
Schwerpunkte: Hilfestel- 
lung für Anfänger u. Fortge- 
schrittene 
Mitgliedsbeitrag: ab 10 
Mark inkl. PD-Disk u. Zeit- 
schrift 

Anschrift: PC-Club Nord- 
deutschland 

U,Franke 

Knickweg 3 

2400 Lübeck 14 

Tel. 0451 30 68 81 


128er-Club Uwe Schwe- 


sig 

Computertyp: C 128: C 64 
Leistungen: Tips und Tricks 
zum Programmieren des 

€ 128, unfangreicher PD- 
Diskettenbestand aller 
128er Clubs in der BRD 
Schwerpunkte: Tips und 
Tricks zum Fliegen mit dem 
Flight-2; Hilfestellungen bei 
Basic-Programmierung des 
© 128 

Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Uwe Schwesig 
Dorfstr. 9a 

2406 Stockelsdorf 

04 51149 33 06 


Teile Club Deutschland 
Computertyp: Atari VCS; 
CBS Colecovision; 

MB Vectrex; Schmid TVG 
2000 Hanimex HMG 2650 
Leistungen: Fanzin; alle 
‚drei Monate interne Club- 
meisterschaft 
Schwerpunkte: Telespiel- 
konsolen der Vergangen- 
heit und Module für alle 
Systeme 
Mitgliedsbeitrag: keiner, 
Anschrift: Tele Club 
Deutschland 

Ortsverband Achim 

‚c/o Volker Niemeyer 
Uesener Ring 30 

2807 Achim 


Die tragbare Spielhölle 
Computertyp: Game Boy 
Leistungen: Tips & Tricks, 
Clubkarte, Zeitschrift, 
Spiele-News 
Mitgliedsbeitrag: DM 2.- 
monat 

‚Anschrift: Die tragbare 
Spieihölle 

Lutz Spendig 

Am Meldauerberg 122 
2810 Verden /Aller 

Tel. 04231 83 716 


Leistungen: täglich geöft- 
neter Ciubraum; mehrere, 
‚den Clubmitgliedern 
zugängliche Rechner. 
Fachbibliothek; PD- 
Disketten Bestand; viertel- 
Jährliches Cubmagazin 
Schwerpunkte: Kontakte 
unter Atari-Anwendern 
Mitgliedsbeitrag: Eintritts- 
gebühr 20 Mark; monatli- 
cher Beitrag 8 Mark 
Anschrift: Atari Computer- 
Team eV. 

Postlach 1216 

2822 Schwanewede 


Amiga Solty Club 
Computertyp: Amiga 500 
Leistungen: Tips und Tricks 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Amiga Solty 
Club 

Florian Nuxoll 

Kringelkamp 

2848 Vechta 


IKS-Club 

Computertyp: Atari ST 
Leistungen: monatl. ein 
Infoblatt über Anwendungs- 
und Spielprogramme; PD- 
Service 

Schwerpunkte: alles um 
den Atari ST 
Mitgliedsbeitrag: monatlich 
5 Mark 

Anschrift: IKS-Club 

Abt. Atarlı ST 

Suidbroekstr. 17B 

2952 Weener/Ems 


Der Computer Club e.V, 
Computertyp: Alle Compu- 
tersysteme 

Leistungen: Preisvorteile 
bei einigen Händlern; Pro- 
grammiersprachenschu- 
lung; Anleitungs- und Infor- 
mationsbibhothek; Mailbox 
Schwerpunkte: ohor ernste 
Computeranwendungen 
Mitgliedsbeitrag: Schüler, 
Azubis etc. 2 Mark, alle an- 
deren 4 Mark 

Anschrift: Der Computer 
Club eV. 

Postfach 1104 

3057 Neustadt 


Advanced Atari Club 
Computertyp: Atari ST 
Leistungen: monatl. Club- 
zeitung, Mailbox, PD- 
Versand, Fachbibliothek, 
Spieletips 
Mitgliedsbeitrag: 20 Mark 
jährlich 

Anschrift: Advanced Atari 
Club 

Eitzumer Weg 18n 

3212 Gronau 


Blackboys 
Computertyp: C 84, MS- 
DOS 

Leistungen: monatl, Club- 
zeitung 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
monatlich 

Anschift: Blackboys 

PLK. 024281D 

3253 Hess-Oldendort 


Skywar 
Computertyp: C 64 
Leistungen: Immer aktuelle 


Anschrift: Skywar 
PLK 024 285 D 
3235 Hess-Oldendort 1 


mit kostenlosen Kleinanzei- 
gen, PD-Disk (Amiga) im 
Monat 

Schwerpunkte: Ertahrung- 
saustausch, PD-Software, 
Spieletips, preiswerte Hard- 
u. Software u. Module für 
Game Boy 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
(Amiga), 2 Mark (Game 
Boy) 

Anschrift: Amiga & Game 
Boy Club 

Postfach 10 22 11 

3500 Kassel 


Kindercomputerciub 
xco 
Computertyp: © 64 
Leistungen: Spieletests; 
Wettbewerbe; zweimonati- 
ge Cubzeitschrift; 1x wö- 
chentlich eine Hotline 
Schwerpunkte: möglichst 
viele Kinder aus der BRD 
und DDR anzusprechen 
trag: 10 Mark 
jährlich für Kinder von 5 bis 
15 Jahre 
Anschrift: Kevin Ringels 
Michael-Werlers-Weg 2 
4050 M’Gladbach 
Kennwort: Kindercompu- 
terciub 


Mega Drive Fan Club 
NRW 

Computertyp: Mega Drive 
Leistungen: aktuelle Infos 
und Farbfotos, Videoinfo; 
Tauschring 
Mitigiedsbeitrag: ab 5 
Mark (Info gegen Rückum- 
schlag) 

Anschrift: Mega Drive Fan 
Club NRW 

Wiesenstr. 27 

4190 Kleve 

0 28 21/98 886 


T.S.M. Club 
Computertyp: Atarı ST 
1040, C 64 

Leistungen: monatliche 
Clubzeitschrift, 
Basicprogrammierung, Hot- 
line 

Schwerpunkte: Tips & Lö- 
sungen für Spiele, Drucker- 
Tools, Grafik und Pro- 
grammaustausch 
Mitgliedsbeitrag: 2 Mark 
monatlich 

Anschrift: T.S.M. Club 
Voshalsteld 63 

4223 Voorde 


GCT Videospiel-Club 
Computertyp: PC-Engine 
u. Megadrive 


Leistungen: Clubzeitschrift, 


großer 
Gebrauchtspielemarkt, Mit- 
gliedsrabatt beim GCT Vie- 
doospielversand 
Mitgliedsbeitrag: 24 Mark 
jährl, 

Anschrift: GCT 
Videospiele-Club 

z.Hd. Daniol Schwill 
Hellweg 39 

4620 Castrop-Rauxel 


Lords of Imagination 
Computertypen: fast alle 
Systeme 


Leistungen: Clubzeitschrilt, 


kostenlose Kleinanzeigen; 
Komtaktvermittiung. Clubbi- 
bliothek: Einführungskurse; 
Tips tür Einsteiger; Wettbe- 
werbe; jährliches Clubtref- 
ten 

Schwerpunkte: Alles ums 
Rollenspiel 
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
Anschrift: Lords of Imagi- 
nation 

Intern. Rollenspielclub 
Postfach 22 

4777 Welver 


Der Club 

Computertyp: Alle Compu- 
tertypen 

Leistungen: Club-T-Shirt, 
Softwarekatalog mit Tests, 
Kostenlose Club-Mailbox, 
Club-Hotline, zweimonatli- 
ches Clubmagazin 
Schwerpunkte: Bildung 
von Fachbereichen, gegen- 
seitige Hilfestellung 
Mitgliedsbeitrag: 60 Mark 
Jahresbeitrag 

Anschrift: Joysolt 

Gabriele Hartmann 
Gottesweg 157 

5000 Köln 


Nintendo-Abenteuer- 
Club-Köln 

Konsolen: NES, Game Boy 
Leistungen: Lösungen und 
Tips zu Videospielen, Hot- 
line 

Schwerpunkte: Lösungshil- 
fen selber erstellen 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
‚Anschrift: Nintendo- 
Abenteuer-Ciub-Köln 

‚clo Hermann Latz 
Glücksburgstr. 22-24 

5000 Köln 80 

02 2161 6749 


VGC Videogamblers 
Computertyp: Sega Mega 
Drive, PC-Engine, Neo-Geo, 
Game Boy, Master System, 
Nes u, Lynx 

Leistungen: 6-8 Club Jour- 
nals jährlich mit Info aus 
Japan u. Amerika, Spielo- 
tests 

Schwerpunkte: Insider- 
Infos u. Spieletests 
Mitgliedsbeitrag: ab +0 
Mark 

Anschrift: VGC- 
Videogamblers 

Andreas Knauf 

Sander Str. 28 

5060 Bergisch Gladbach 2 


on UN 


allo Clubfreunde, es wird wieder einmal Zeit 

für die große Gesamtübersicht sämtlicher 
Clubs meiner Clubdatei, nach Postleitzahlen sor- 
tiert. Mittlerweile ist sie so umfangreich, daß eine 
gewöhnliche Doppelseite schon nicht mehr aus- 
reicht, sie alle aufzulisten. 

Ich möchte meine Bitte an alle wiederholen, die 
einem Club schreiben und mit einer Antwort rech- 
nen. Bedenkt, daß Porto teuer ist und nicht jeder 
Club eine volle Kasse hat: Am besten, Ihr legt 
gleich einen frankierten und adressierten Um- 
schlag für die Antwort bei. 

Diejenigen, dienoch nicht auf unserer Clubseite 
zu finden sind, aber gerne dabei wären, sind hier- 
mit herzlich aufgefordert, uns zu schreiben und 
folgende Fragen zu beantworten: 


1. Wie heißt der Club 
und welche 
Anschrift hat er? 


2. Mit welchem Computertyp 
und Videospielsystem 
beschäftigt er sich? 


3. Wie hoch ist der 
Mitgliedsbeitrag? 


4. Was sind die Schwerpunkte 
der Clubarbeit und welche 
Leistungen bietet er sonst noch? 


Eue U: Yhr 


Amiga Magic 
Computertyp: alle Amigas 
Leistungen: Antängerhil- 
fen; Clubzeitung auf Disket- 
te; PD-Software; eigene 
PD-Serie; Spieletips 
Anschrift: Amiga Magic 
«c/o Marcel Kuhn 


Mühlenstr. 43 
5142 Ratheim 
TU.C. 


Computertyp: Amiga (alle 
außer 3000er) 
Leistungen: aktuelle PD- 
Software, Clubzeitschrift 
Katalogdısketten. Digitalser 
eigene PD 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Alexander Car 
bin 

Birkangangstr 26 

5190 Stolberg 


Thomy und Stuffs 
Strategie- und 
Adventure Club 
Computertyp: Amiga 
Leistungen: Lösungen zu 
Adventures; Tips zu Strate- 
gespielen 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Thomas Kpriaut 
Hauptstr. 100 

5200 Siegburg 


Promising Dungeons 
Assoclation 
Computertyp: MS-DOS- 
PC, XT. AT 

Leistungen: Spieletests, 
PD-Bibliothek, Tips & 
Tricks, Mitgliederdisk 2x 
monatl 
Schwerpunkte:Computor- 
Rollenspiele, Adventures u 
Simulationen, Tips u. Hilfen 
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
monat! 

Anschrift: Promising Dun- 
geons Assosiation 

2.Hd. Mark Fuchs 
Hellensteinstr. 19 

5411 Eitelborn 


Videosplelciub Joystick 
Computertyp: Nintendo, 
Sega Master System; Soga 
Mega Drive; PC-Engine 
Leistungen: Spieletests 
Wettbewerbe; Hotparaden 
Schwerpunkte: nicht be- 
kannt 

Mitgliedsbeitrag: 15 Mark 
für zwei Jahre 

Anschrift: Vioeospiel-Club 
Joystick 

Hauptstr. 8 

5429 Reckenroth 

Tel. 061 20/72 94 


Pac-Club 
Computertyp: Amiga, C 64 
Leistungen: Clubabzei- 
chen, Clubtreflen 
Schwerpunkte: Pac-Man 
spielen 
Mitgliedsbeitrag: 1 Mark 
monatlich 

Anschrift: Pac-Club 

Dirk Reinartz 

Unterelsaff 19 

5466 Neustadt Wied 


PMS-Computerclub 
Computertyp: Amiga, C 64, 
PC, Game Boy 
Leistungen: Clubzeitschrift, 
Hotline, Soft- u. Hardware- 
tests, kostenlose Anzeigen, 
Wettbewerbe, Hilfen, High- 
score-Ecke, Comic 
Schwerpunkte: Spiele 
Mitgliedsbeitrag: DM 9.- 
vierteljährl 

Anschrift: PMS Compu- 
terclub 

P. Ziewer 

Im Kreuzenberg 8 

5524 Malbergweich 

Tel. 06563 / 26.47 


The Amiga Bad Boys 
Computertyp: Amiga 500 
Leistungen: Zeitschrift, 
Spiele, Einsteigerhilfen, 
Postspiele, Kleinanzeigen 
Mitgliedsbeitrag: DM 7, 
monati. 

Anschrift: The Amiga Bad 
Boys 

Christian Hubo 
Mannesmannsır. 8 

5632 Wermelskirchen 1 
Tel. 02191 740 188 


ccm 

Computertyp: PC, Amiga 
500,064 

Leistungen: Programmie- 
ren kleiner Programme 
(Spiele), Spieletausch, Wei- 
terleiten von PD-Soft, Club- 
karte 

Mitgliedsbeitrag: DM 3,- al 
le 3 Monate 

Anschrift: CCM 

Andree Lindenblatt 

In der Biche 16 

5760 Arnsberg 1 

Tel. 02932 ı 34 arı 


Copy Soft 

Comutertyp: C 64, C 128 
Schwerpunkte: Spielepro- 
grammierung in Basic 
Mitgliedsbeirag: Keiner 
Anschrift: Copy Soft 

Am Kleehagen 61 

5788 Winterberg 


Wittener Computer 
Club 

Computertyp: Amiga; C 
64, C 128 

Leistungen: Clubiralfen. 
Clubzeitung, Programmier- 
gruppe; Sammelbestellun- 
gen; Kleinanzeigen 
Schwerpunkte: nicht be- 
kannt 

Mitgliedsbeitrag: Schüler 2 
Mark; Erwachsene 4 Mark 
monatlich 


Anschrift: Wittenar Compu- 


ter Club 
Winsheimer Str. 60 
5810 Witten 5 


Semak/Schneyer Gra- 
fikteam 

Computertyp: Amiga 500, 
1000, 2000 

Leistungen: Clubzeitschrift, 
Hitparade, DPaint drei Gra- 
fiken gratis, 
Schwerpunkte: DPaint 3 
Mitgliedsbeitrag: koiner 
Anschrift: Somak/Scheyer 
Grafikteam 

Eyssenocksir. 49 

6000 Frankturt 1 


Arbeitsgemeinschaft 
Disk und Software 
AGDS 

Computertyp: C 64; Amiga 
Leistungen: Fachbibliot- 
hek: wöchentlicher AGDS- 
Treft 

Schwerpunkte: Information 
und Hilfestellungen für Ein- 
steiger 

Mitgliedbeitrag: einmalig 
10Mark 

Anschrift: R. Schaarsch- 
midt 

Dornbergerstr. 4 

6050 Offenbach/Main 


Atlanta Computer Club 
Computertyp: Amiga 500, 
1000, 2000, 3000 
Leistungen: Club-Disk, Ex- 
pertonlorum, Hard- u. Soft- 
wareeinkauf, PD-Ecke, 
Clubtreffen 
Schwerpunkte: Einsteiger- 
hilfen, Sammeleinkauf 
Mitgliedsbeitrag: bis 3 
Mark 

Anschrift: Atlanta Compu- 
tor Club 

Michael Tischer 
Erich-Kästnerstr, 37 

6073 Egelsbach 


Computer 2000 
Computertyp: MS-DOS, C 
64 


Leisen Infos, Tips & Tricks 
‚der aktuellen Spiele 
Mitgliedsbeitrag: DM 3- 
oder ÖS 20,- monatl. 
Anschrift: Lynxanior Lynxc- 
kub 

Hans-Jörg Sebastian 
Siegiriedstr. 3 

6384 Schmitten 3 


Lynxanler Lynxclub 
Computertyp: Lynx 
Leistungen: Clubmagazin, 
Tips-Pool, Mailbox 
Schwerpunkte: Versorgung 
mit neuesten Infos, Tips & 
Tricks der aktuellen Spiele 
Mitgliedsbeitrag: DM 3. 
oder ÖS 20,- monail 
Anschrift: Lynıxanser Lynxc- 
lub 

Hans-Jörg Sebastian 
Siegfriedstr. 3 

6384 Schmitten 3 


Death-Soft 
Computertyp: C 64 
Leistungen: PD-Software, 
Programmierung in Basic 
und Assembler, Info-Disk 
Schwerpunkte: Lösungen 
zu Adventures usw. 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Mario Overdick 
Zur Marienau 4 

6642 Mettlach 1 

Tel. 06864/ 17 79 
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Club 68000 
Computertyp: C- A500; 
A1000; A2000 und Weite- 
rentwicklungen 
Leistungen: jährlich weck- 
seindes Überraschungsge- 
schenk (für 1990: dreimona- 
tiges Probeabo der Clubzei- 
tung; den Kick-ED: Alien 
Legion; Slider) 
Schwerpunkte: Einkaufsge- 
meinschaft für alle Mitglie- 
der 

Mitgliedsbeitrag: 50 Mark 
pro Jahr 

‚Anschrift: Club 68000 

Inh, St. Scholl 

Badgasse 22 

6908 Wiesloch 
06222152658 


Phoenix Computer Club 
Computertyp: Amiga; Atari 
ST; CPC;C64 

Leistungen: eigene Com- 
puterzeitschrift für jedes 
System alle 2 Monate; all- 
gemeine Computerzeit- 
schrift alle 2 Monate; Spie- 
lezeitschrift alle 2 Monate 
(Zeitungen im Mitgleidsbei- 
trag enthalten 
Schwerpunkte: Informatio- 
nen zwischen Spielern und 
Anwendern horstellen 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
monatlich 

Anschrift: Phoenix Compu- 
ter Club 

Burgwog 3 

7186 Billingsbach 


Amiga Club Eppingen 
Computertyp: Amiga 
Leistungen: wöchentliches 
Clubtreffen 

Schwerpunkte: Einführung 
in den Umgang mit dem 
Amiga 

Mitgliedsbeitrag: Schüler 3 
Mark, Erwachsene 10 Mark 
monatlich 

Anschrift: Amiga Club Ep- 
Pingen 

Guido Ledermann 
Kapellenweg 13 

7519 Eppingen Rohrbach 


Leistungen: Lösungen, 
Clubzeitung, PD, Hotline 
Schwerpunkte: Sierra- 
Adventures 
Mitgliedsbeitrag: koinor 
‚Anschrift: Larry, the Club 
Tobias Billstein 
Kornerweg 10 

7920 Heidenheim 5 


Infinity Computerclub 
Computertyp: Amiga: MS- 
DOS; C 64; C 128 
Leistungen: Monatliches 
Infoblatt; Wettbewerbe; 
Schwerpunkte: Einsteiger- 
hilfen; Wettbowerbe; Hard- 
warevergleich; Spieletips 
und Lösungen 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
monatlich 

Anschrift: Infinity Compu- 
terclub 

Thomas Stepphuhn 
Sochslindensteige 9 

7798 Plullendort 


2 


PDC Public Domain 
Club München 
Computertyp: Atari ST 
Leistungen: Clubzeitung al- 
le zwei Monate; Wettbewer- 
be; Programmierkurse; ko- 
steniose Kleinanzeigen 


jährlich 

Anschrift: PDC Pulic Do- 
main Club München 
Löderitzstr. 82 

8000 München 81 


Nintendo Club 
Computertyp: Nintendo, 
PC-Engine 

Leistungen: Clubzeitschrift 
Schwerpunkte: nicht be- 
kannt 

Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Nintendo Club 
Herzog-Otto Str. 4 

8200 Rosenheim 


tests, Specials, Preisaus- 
schreiben, Hitparade, High 
scores, Comic 


Andi Wenk 
Puricelliste. 14 
8400 Regensburg 


Uwe Kraft 
Peter-Schneider-Str. 6 
8700 Würzburg 


Virus 

Computertyp: Atari 1040 
ST(E),C64 

Leistungen: monatl. Club- 
zeitung, Basicprogrammie- 


Schwerpunkte: Erfahrung- 
saustausch 

: Erwach- 
sone 20 Mark, Azubis 10 
Mark, Schüler 5 Mark mo- 
natlich 
Anschrift: Computerclub 


Dillingen 
Paul-Zenetti-Ste 11 
8880 Dillingen 


PC-Engine & Sega Me- 
9a Drive Club No 1 
Computertyp: PC-Engine 
Leistungen: vierteljährliche 
Clubzeitschrift 
Schwerpunkte: Insider- 
Infos 
Mitgliedsbeitrag: viertel- 
jährlich 15 Mark 

Anschrift: PC-Engine Club 
No1 

Wollgang Schändie 
Postfach 322 

8938 Buchloe 


Amiga Club Österreich 
Computertyp: Amiga 
Leistungen: Clubmagazin, 
tägliche Hotline, billigere 
Hardware, Workshops und 
Schulungen, Anfängerbera- 
tung, Tips und Tricks, VIP- 
Clubausweis mit vielen Vor- 
teilen, Diskussionen mit 
Handel und Szene, Mailbox 
j: 120.- 
Schilling im Jahr (bis 27 
Jahre), ansonsten 350,- 
Schilling 
Anschrift: Amiga Club 
Österreich 


Kirchengasse 27 
A-1070 Wien 


Leistungen Clubzeitschrift, 


Problemhilte, Verlosungen, 


Leistungen: viertahährt 
Club-Fanzine, wöchentl 
Hotline, 3-4x jährl. Gewinn- 
spiele, Tips & Tricks 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 
43,-DM/ 43 sFr! 300 65 
Anschrift: N.AKS The 
New Alox Kids 
Maulbeergasse 9 

A-1220 Wien 


The Guys of Kreativ 
Computertyp: C 54 
Leistungen: Clubzeituung, 
Highscore-Ecke, kleinere 
Hardwarebausätze hald- 
Jährliche Clubdisk, Hotline 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Hannes Moser 
Achensoostr. 54 

A-6200 Jenbach 
0043V5244728184 


Lynx-Club 
Computertyp: Lynx 
Leistungen: Mailboxbrett, 
Treffen, Tips & Tricks 
Pool(alle 2 Monate), Zeit- 
schnitt 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
bzw. 20 Schilling monatl 
Anschrift: Christain Leni- 


Hans-Jörg Sebastian 
Siegfriedstr. 3 

6384 Schmitten 3 
Österreich 

Internat. Lynx-Club 
Christian Lenikus 
Weidenweg 18 
A-4820 Bad Ischi 


Blue Danube ATARI 
Club 

Computertyp: Atari 
STIXU/XE und VCS 2600 
Leistungen: vierteljährliche 
Clubzeitung 
Schwerpunkte: Einsteiger- 
Hilfen, Tips & Tricks 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 
300 65 

Anschrift: Blue Danube 
‚Atari Club 

Dieter König 

Jaxstr. 6 

A-8642 St. Lorenzen 

0 38 84/25 45 


Swiss Lynx Info-Club 
Computertyp: Atari Lynx 
Leistungen: Clubmagazin 
mit Anzeigen, Highscores, 
Tips, Tests 
Mitgliedsbeitrag: sFr 12,- 
Khrt 

‚Anschrift: Swiss Lynx Info- 
Club 

«so Eugene Rodel 
Saengelmweg 45 

CH-4900 Langenthal 


Atari Club Zürcher 
Oberland 

Computertyp: Atarı ST/TT 
Leistungen: Workshops, 
Verkauf von Hard- u. Soft- 
ware, zweimonatl. Treffs, 
Kurse 

Schwerpunkte: Erfahrung- 
saustausch, Hilfen für An- 
wender und Einsteiger 
Mitgliedsbeitrag: 24,- Fran- 
ken jähri 

Anschrift: Atari Club Zür- 
cher Oberland 

Postlach 59 

CH-8606 Greifenseo 


Mega-Club 
Computertyp: Sega Moga 
Drive, PC-Engine 
Leistungen: Hotline, Club- 
zeitschrift, Clubtreften 
Mitgliedsbeitrag: keiner: 
Mitgliedschaft nur für 
Schweizer möglich 
Anschrift: Mega-Ciub 
Martin Brändie 

Grünausır. 2 

CH-9204 Andwil 


Star Bit Club 

Computertyp: C 84, C 128 
Leistungen: monatl. Disk- 
mag mit Tips, Demos, News 
Schwerpunkte: Donkspiele, 
Rollenspielenews, Jump'n 
Runs, Shoot ’e Ups 
Mitgliedsbeitrag: 60 
Mark/Gulden jährl, 
Anschrift: Star Bit Int 
KennwortVictory 

De Wieken 66 

NL-6581 DH Maiden 
Hotline zu Spielen: 
NL-080-58 21 85 
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DIE NÄCHSTE HERAUSFORDERUNG 


BONUICO BORNLICO Serviceline 


Am Südpark 12 Haben Sie Fragen zu Bomico 
6092 Kelsterbach Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Schriftliche Anfragen nur Spielablauf? Unsere Spiel- 
gegen Rückporto. experten helfen weiter! 
Mo,-Fr. von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügt: 

Tel:: 06107/62067 


Starbyte Software, Nordring 71.4630 Bochum 1, Tel. 02 34/68 04 60, Fax 0234/68. 0497 


Ohne Alibi 


Da ich seit kurzem auch 
Besitzer eines Mega Drive 
bin, hoffe ich, daßsich der Vi- 
deospieleteil noch weiter 
vergrößert. Ich glaube auch, 
daß sich die Konsolen in 
Deutschland jetzt langsam 
durchsetzen werden. Allein 
der Preis spricht ja für sich. 
Warum soll man 800 Mark für 
einen Amiga 500 zum Spie- 
len ausgeben, wenn man für 
500 Mark ein Mega Drive mit 
besserer Leistung be- 
kommt? 


Das einzige Problem, das 
ich dabei sehe, ist wahr- 
scheinlich die Überredung 
der Eltern, dem Sohn oder 
der Tochter solch eine Kon- 
sole anstelle eines Compu- 
ters zu kaufen. Wenn man ei- 
nen Computer will, kann man 
halt immer noch vorheu- 
cheln, man habe Interesse an 
der Programmierung, und der 
Umgang mit Computern sei 
wichtig für den Beruf. Ob 
man dann später nur dran 
spielt oder tatsächlich was 
"Vernünftiges” macht, ist 
natürlich die zweite Frage. 
Eine Videospielkonsole bie- 
tet diese Alibifunktion leider 
nicht und ist somit den Eltern 
schwerer aus dem Kreuz zu 
leiern. Aber alle, die ihren 
Spieltrieb selbst finanzieren, 
werden wohl eher zur Konso- 
le greifen. 

Zum Sega Mega Drive habe 
ich auch eine Frage. In Aus- 
gabe 12/90 habe ich den Test 
über das fantastische Spiel 
Wing Commander für den PC 
gelesen. Da dieses Spiel aus 
dem vollen schöpft, was die 
Hardwareanforderungen an- 
geht, frage ich mich, ob ein 
solches Spiel als Umsetzung 


fürs Mega Drive möglich ist? 
Was meint Ihr dazu, darf ich 
hoffen oder nicht? 


Albert Bickicht, Bonn 


Wing Commander ist nicht 
fürs Mega Drive geplant. Tech- 
nisch wäre die Konsole bei die- 
sem Programm auch etwas 
überfordert, da dessen Um- 
fang alle momentan üblichen 
Modulgrenzen sprengt. hl 


Space-Quest-Fieber 


Bereits sehr früh im Jahr 
1990 begannen die Gerüch- 
te, die "Two Guys from An- 
dromeda’” wären dabei, ei- 
nen neuen intergalaktischen 
Leckerbissen auszubrüten. 
Spätestens im August be- 
gann mit POWER PLAY 9/90 
und der vielverspechenden 
Ankündigung, im nächsten 
Heft eventuell schon über 
Space Quest IV zu berichten, 
ein neues Space-Fieber. 

Jedes Mitglied der Fange- 
meinde, soweit es nicht 
schon zu den Eingeweihten 
gehörte, erwarb schnellnoch 
"Space Quest Ill”, um vor Er- 
scheinen der nächsten Folge 


The Best. 


Lieber Spiel-Experte, 


das bier ist nur ein schr kleiner Auszug 
aus unserem gesamten Spiele-Sortiment - 
wir haben immer alles, was am Markt ist 
(also auch alle lieferbaren älteren Spiele). 


Die Neubeiten bekommen wir mit als Erste, 


Und Sie natürlich auch + 


Amiga500 Erweiterung auf IMB: 
Die gute Soundblaster Card PC: 


000STARS 000 


Operation ComBat 
© Rise of Dragon (IM) # 
© Ultimate Ride 
SS)" 


Disketten only: 
Br sach SBTPLC3.S" zu haben ngpben) 


IM = nur Amiga mät Speichererweiterung 
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Die Auswahl kom; - 

alle Preise o.k. - a 

Und der Service super. 

Wo gibt‘s mehr ? 

Nur die besten Originalspiele 

der guten internationalen Marken, 
Viele mit der deutschen Anleitung. 
Alle mit voller Hersteller-Garantie, 


Büly ibe Kid # 


y 
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Enchanied Land 
Epie Goldranner 3D # 
Exile 
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Eye of Beholder (IM) # 
FSAT.P. Boeing # 


Mystical # 
Nam 1965-1975 # 
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ComputerWare. 


Bestellungen sind jederzeit möglich. 
‚Auftragsannahme täglich live von 
10-12.30 und 14-17, Fr. bis 18 Uhr, 
Danach Telefon-Bestell-Service. 
Sprechen Sie bitte besonders deutlich, 
Buchstabieren Sie, wo nötig. Danke. 


m 
Spiele - und nix anderes! Seit 1985, 


gasszuagau 2 


Red Piwenix # 
Ret. of Medusa (RM2) = 
Rubicon 


Samarai # 
Seet. Monkey Isi. dt. 
Secret Silver Blades #65 
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100%. 


FUNTASTIC Computer Ware 
Fachversand GmbH 

Postbox 14 02 09 
Müllerstraße 44 (kein Laden) 
D - 8000 München 5 

Telefon 089 - 260 95 93 

Fax 089 - 268 138 


up to date zu sein. Nach ein- 
gehendem Studium von PO- 
WER PLAY 10/90 bemerkte 
man aber schmerzlich, daß 
irgendetwas fehlte. Da je- 
doch die Nachricht eintraf, 
die neuesten Sierra-Adven- 
tures würden auch in Deutsch 
zu haben sein und außerdem 
statt der bisherigen altbe- 
kannten Umblättertechnik 
feinstes Scrolling bieten, 
verflog die aufkommende 
Enttäuschung schnell. Man 
harrte, treu dem Gedanken 
"Gut Ding will Weile haben” 
dem, was da kommen 
mochte. 

Die Spannung stieg aber- 
mals, als im Oktober die er- 
sten Skizzen "zum brandhei- 
Ben Adventure Space Quest 
IV” (Zitat POWER PLAY 
11/90) dem staunenden Pu- 
blikum präsentiert wurden. 
Das Weihnachts-Budget 
wurde neu kalkuliert und der 
voraussichtliche Kaufpreis 
reserviert. Einige kühle 
Rechner inserierten bereits 
optimistisch, die Verzöge- 
rung bis zum Druck ihrer An- 
zeige einplanend, unter der 
Rubrik "POWER-PLAY-Con- 
tact”., 


Ja, sicher ! 

Wir haben noch schr viel mehr Spiele, 
als daß wir alle auf dieser Anzeigenseite 
vorstellen könnten: Fordern Sie bitte 
unsere vollständige Liste mit allen unseren 
Spielen für Ihren Compster-Typ an 
(64er, Amiga, Atarl ST oder PersComp): 
Ihre persönliche FUNTASTIC-Liste komamt 
alle 2 Monate brandneu - absolut gratis | 
Einige Tixel in dieser Anzeige sind 
angekündigt für die nächsten Wochen - 
diese neuesien Spiele sollten Sie 
Juat sofort reservieren - 
Auslieferung nach Bestell-Datum. 

Bei uns kommt täglich neue Ware und 
alle Spiele, die bei anderen Versenden 
angeboten werden, gibt’s bei uns auch: 
Meistens billiger - of auch schneller! 
Bestellungseingang + 1 = Versandtag 
(Falls ab Lager verfügbar), 
Preisänderungen (+/-), Irrtümers und 
Teillieferungen sind immer vorbehalten. 
Wir liefern ausschließlich 
(bitte keine Schecks oder Überweisungen) 
per Post / per Nachnalume (+ DM 8.-) 
und gerne auch sehr preiswert ins Ausland 
(A/CH/ PL / Benelux u.a.) 
(minus 14% dis. Steuer, plus 16.- Versd.) 
(Ex-DDR bitte nur per Bar- Voraus-Kasse) 


Ältere Anzeigeo/Listen ungültig: 10, 2. 91 


Ss 


POWER 


POST 


Doch kaum war die Fest- 
platte geräumt und auch 
sonst alles vorbereitet, ver- 
stummten die prophetischen 
Nachrichten. Sowohl im 
Dezember- als auch im Ja- 
nuarheft herrschte eisiges 
Schweigen. Sollten die Pro- 
grammierer erkrankt sein, 
ein Schicksal, das bereits die 
Entstehung der "Secret Wea- 
pons of the German Luftwaf- 
fe’ behindert, sofern man 
entsprechenden Gerüchten 
glauben darf, oder sollten die 
"Two Guys” etwa zurück 
nach Andromeda gereist 
sein und ihre Anhänger ent- 
täuscht haben? 


Martin Berthold, Mutterstadt 


Space-Quest-Drama 
Ich habe seit Eurer letzten 
Ausgabe ein schweres seeli- 
sches Problem, welches zum 
großen Teil von Euch verur- 
sacht wurde. Ich möchte da- 
zu erklären, daß ich wohl 
größter Fan der Space- 
Quest-Saga von Sierra in un- 
serem Lande bin. Ihr hattet in 
Ausgabe 11/90 für den näch- 
sten Monat einige Infos über 
das neue Space Quest IV an- 
gekündigt. In der folgenden 
Zeit mußte ich mit Mutter, 
Schule und Freundin bre- 
chen, da ich vor meinem 
Kiosk ein Zelt aufschlug und 
dort campierte, um auch ja 
das erste Exemplar Eures 
Magazins in die Hände zu be- 
kommen. Das nahm man mir 
wohl übel. Ihr könnt Euch 
nun meine Enttäuschung 
vorstellen, die mich befiel, 
alsich von der Welt verlassen 
nun auch ohne Space-Quest- 
Bericht dastand. Ihr hattet 
nicht einmal eine Entschuldi- 
gung für den fehlenden Spa- 
ce-Quest-Artikel für uns Lei- 
dende übrig, das ist nicht 
fair! Seitdem bin ich dem Sui- 
zid nahe; jeder weitere Monat 
vergeht ohne ein Wort über 
Space Quest IV. Nun lese ich 
gründlich, wie es meine Art 
ist, Euer Magazin und stoße 
auf einen Händler, der Space 
Quest IV führt. Jetzt stürzt 
mein Weltbild ein. Seid Ihr 
nun das aktuellste Magazin 
oder nicht? Habt Ihr gar et- 
was gegen uns Adventure- 
Freaks? 
Alexander Grieß, Berlin 


Denkt Euch nichts: Wir war- 
ten auch verzweifelt auf Space 
Quest IV. Daß die "Two Guys” 
so spät dran sind, liegt daran, 
daß sich der arme Marc Crowe 
eine Menengitis (Hirnhautent- 
zündung) einfing und für viele 


Wochen ausfiel — ich schätze, 
das erklärt einiges. Wir haben 
mit den beiden auf der CES in 
Las Vegas gesprochen (mehr 
davon gab's in der letzten PO- 
WER PLAY); das Spiel sollte 
jetzt wirklich jeden Moment fer- 
tig sein. al 


Die Komplettlösung von 
"Monkey Island” jetzt schon 
zu zeigen, findeich nicht gut, 
da das Spiel noch nicht ein- 


mal für alle Computer er- | 


schienen ist. Ich weiß, daß 
ich nicht der erste bin, der 
sich beschwert. Und Eure 
Antwort habe ich auch des 
öfteren in der POWER PLAY 
gelesen. Als Abonnent muß 
ich mich fragen, ob ich das 
Heft weiterhin nehme. Meine 
POWER PLAY 02/90 liegt 
jetzt irgendwo auf dem Müll- 
berg. 


Andreas Bern, Neckartenzlingen 


Starke Versuchung 


Seit einiger Zeit wird ja die 
Frage aufgeworfen, ob man 
Komplettlösungen o.ä. zu 
Spielen so früh wie möglich 
bringen sollte oder nicht. Ich 
nahm diese Diskussion ei- 
gentlich nicht richtig ernst, 
so nach dem Motto: "Selber 
schuld, wer reinschaut.” 
Doch jetzt betrifft mich die- 
ser Sachverhalt selbst und 
ich muß meine Meinung er- 
heblich ändern. Alsich heute 
nämlich die neue POWER 
PLAY erhielt, konnte ich 
nicht glauben, daß Ihr schon 
eine Komplettlösung zu 


Monkey Islands veröffent- 
licht. Ich halte das für sehr, 
sehr unfair und unverant- 
wortlich. Warum? Das willich 
Euch erklären. 

Es ist klar, daß die PC-Ver- 
sionen schon seit längerem 
erhältlich sind, wer sogar 
das Glück hatte, einen Grau- 
import zu ergattern, konnte 
schon Ende November auf 
seinem PC die Südsee unsi- 
cher machen. Die Amiga-Ver- 
sion gibt es aber erst seit En- 
de Januar! Auch ist bekannt, 
daß es wohl mehr Amiga- 
Käufer geben wird als Käufer 
der MS-DOS-Version. (PCs 
sind nun mal in Deutschland 
nicht so verbreitet wie Ami- 
gas.) Und wie Sie wissen, ist 
ein Adventure nur so viel 
wert, wie man selber davon 
gelöst hat. Volker Weitz soll- 
te dies wohl wissen. Kurz ge- 
sagt: Die Mehrheit der Lucas- 
tilm-Fans warten auf die "Af- 
feninsel”, um sie voll Begei- 
sterung selbst zu lösen. 
Doch nun taucht bereits die 
Komplettlösung auf. Ich 
weiß, daß die Versuchung, 
die Lösung zu lesen, enorm 
groß ist (bitte nicht lachen, 
ich habe diese drei Seiten 
verbrannt, weil ich mir mei- 
nen Spaß nicht verderben 
lassen will!). Einige wenige 
Standhafte werden es wohl 
trotzdem schaffen, nicht zu 
spicken. Dennoch ist die Ge- 
fahr, entscheidende Knack- 
punkte von "netten" Freun- 
den verraten zu bekommen, 
weiterhin unkalkulierbar 
hoch. Wenn jetzt aber je- 
mand der Versuchung nicht 
widerstehen konnte oder auf 
sonstigen Umwegen die Lö- 
sung erfuhr, wird er sich das 
Programm nicht kaufen, 
denn er weiß ja schon alles. 

Ich kann ja verstehen, daß 
Eure Zeitschrift im Wettbe- 
werb mit der Konkurrenz um 
die schnellsten Cheats, Tips 
und Lösungen steht. Trotz- 
dem hättet Ihr meine Überle- 
gungen in Erwägung ziehen 
sollen und meiner Meinung 
nach bis zur Ausgabe 3/91 
mit der Lösung warten sol- 
len. Denn wenn der Lucas- 
film-Fan das Adventure Ende 
Januar erhält, könnte er es 
schon vor dem Erscheinen 
der 3/91 gelöst haben. Ich 
fordere einen angemesse- 
nen Zeitraum zwischen dem 
endgültigen Erscheinen ei- 


Noch grinst er hämisch: 
der Sekretär von Kevin Gröschl 


Computer-Fachversand 
Postfach 1308, 4054 Nettetal1 
(02153) Tel:3736 Fax:89329 


TITEL AMIGA MS-DOS 
A10-Tarıkkiler 81.50 81.50 
BAT. 79,50 . 
Bane olCosmicForge 89,50 89,50 
Battischess 2 6250 74.50 
Battietech I 686.50 
Biva Max 86,50 
Car vup 6350 
Chaos strikesback 62.50 
Chase HO2 (0) 250 
Dark Spyre 79,50 
Dragon Wars (d) 67,50 69,50 
Duck Tales 08,50 68.50 
Elvira 79,9 50 
F-19 Stealthfghter 72,50 84,50 
Gheisa 68,50 79,50 
Great Courts2 68,50 * 
Heroes Quest 1 89,50 89.50 
Indianapolis 500 67.50 67,90 
Indy Jones Adventure 6750 69,5 
Kick Ottl(Fin. W.) 39,50 . 
Kings Quest4 50 89,50 
Klax 49,50 59,50 
Knights ot Say 9,50 
Lemmings 64,50 64,50 
Links 9,50 
Lost Patrol 61,50 69,50 
MU.DS. 67,50 74,50 
MIG 29 FULCRUM 69,50 89,50 
Monkey island 79,50 79,50 
Moonbase 79,50 
Narc 62.50 
Operation Stealth 63,50 73,50 
Pirates! 62.50 62.50 
Popup 56,50 
Populous 67,50 67,50 
Powermonger 67,50 79,50 
Railroag Tycoon 39,50 
Raındow Istands 58.50 
Red Baron Erz) 
Rise ot Dragon 25H 
Savage Empire 79,50 
Second Front 74,50 74,50 
Shanghai2 84.50 
Säont Sorvico2 89,50 89.50 
Sim City 69,50 69,50 
Sim Earth 9,50 9,50 
Space Quest3 89.50 89,50 
Spindizzy Worlds 62,50 - 
Team Suzuki 64.50 
Their inost Hour 69.50 69,50 
Total) Recall 62,50 
Unima5 72.50 72.50 
Warlords 68.50 68. 
Wing Comm, (dt. A) 9,50 
Wings 7,9 
Woll Pack 79,50 89,50 
Wonderland 1 MB 72,50 89,50 
X-Copy + Hardware 59.50 
Zak McKracken (d) 67,50 6750 
Zarathustra 5,50 
Zekard 68,50 68,50 
a 
elekt. Bootselektor, ohne Löten 59,50 
Kick-Umschalter, inkl. Kickstart 50 
3,5" Amiga Drive, extern, Bus 189,50 
5,25"-Laufwerk, oxtern, Bus 279,9 
512K8 Ramerw., Amiga 500 
mit uhr 129,50 
Mäuse (HiRes/opt.) 
für alle Computer ab: 89,50 
Soundblaster, Soundkarte 349,00 
AdLi re, 
inkl. Composer 267,50 
AMIGA-PD-PAKET-1 


Spiele (Trucking, Pipeline eic.) 
und Tools (AmigaFOX, A.A.P.Wb1.3etc.) 
das igeale Paket für Einsteiger und Profis! 


10 Disketten MF2DD, randvoll DM 39,50 
(Angebot ink. Porto und Verpackung!) 


Einige Programme sindnoch nicht heterbart 
Dies Io: nur ein Auszug aus meinem Angebot! 
2 nahme (Anrufbeantworter) 
Frankierten Rückumschlag für Preis. Into 
schicken (System nicht vergessen!) 
Irmtümer und Preisänderungen vorbehalten! 
NN-Versand Inland +7,/Ausland VK + 10,- 


Tel: (02153) 3736 
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IM WILDEN SÜDEN 
am 1. MARZ 1991 
THE BEST OF SHOPPING 
FUNNY SOFTWARE 
Heck er Partner 
7000 Stuttgart-Feuerbach 
TEL.0711/8568534-850325 
VERSAND + LADEN 


WICHTIGE MITTEILUNGI!! 
Bei uns werden die Preise nicht 
geschätzt sondern knallhart 
kalkuliert. Deshalb schenken uns 
mehr als 5000 Kunden Ihr 
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der Komplettlösung durch 
die POWER PLAY. 


Stefan Wilkofer, Schönach 


Jetzt stürzt Ihr mich aber in 
einen argen Gewissenskon- 
flikt. Natürlich liegt es uns fern, 
Euch den Spaß an einem Spiel 
zu verderben; trotzdem wollen 
wir immer so aktuell wie mög- 
lich sein. Man sollte nicht die 
MS-DOS-Spieler vernachläs- 
sigen, die wie von Dir erwähnt 
schon seit längerem an dem 
Adventure sitzen konnten. 
Wenn wir bei jedem Spiel mit 
den Tips warten würden, bis je- 
de Version erschienen ist, wäre 
das einem großen Teil von 
Euch sicher nicht recht. Die 
Power-Tips sind ein Service- 
angebot, das Ihr nutzen könnt 
oder nicht. Ich selber schaue 
mir Komplettlösungen erst an, 
wenn mich der Troll zum hun- 
dertsten Mal gebissen hat und 
kein anderer Ausweg mehr in 
Sicht ist. Ansonsten gilt die De- 
vise: die Abenteurerzähne zu- 
sammenbeißen und helden- 
haft weiterblättern. vw 


Men at Work 


Wie ich auf meiner Mit- 
machkarte vermerkt hatte, 
fände ich es ganz toll, wenn 
Ihr mal einen großen POWER- 
PLAY-Arbeitsbericht machen 
würdet. Denn es ist doch für 
die Leser bestimmt sehr in- 
teressant, zu erfahren, wie 
Ihr arbeitet. Hat jeder zu Hau- 
se einen Computer oder sind 
die Geräte in Eurem Büro? 

Com Ulukut, Gauting 


Einen humoristischen Ein- 
blick in den Redaktionsalltag 
gewährte unser "Fotoroman” 
in der letzten Ausgabe. Ich be- 
fürchte, daß sich eine sachli- 
che Reportage über unser täg- 
liches Schaffen etwas langwei- 
lig lesen würde. Zu Deiner Fra- 
ge: Wir haben einen speziellen 
Testraum, in dem alle gängi- 
gen Computer- und Video- 
spielsysteme aufgebaut sind. 


USA nur 199 Dollar (ent- 
spricht etwa 300 Mark), also 
200 Mark weniger als in 
Deutschland, und man kann 
sehr viele Spiele ausleihen. 
Auch kann man das MegaDri- 
ve und Zubehör für 5 Dollar, 
ein extra Joypad für einen 
und die Spiele für je 2 Dollar 
bis zu 30 Stunden ausleihen. 

Oliver Schulz, USA-Thornion 


Verknüpfungs- 
problem 


In letzter Zeit berichtet Ihr 
immer häufiger über Spiele 
für MS-DOS-PCs, die man 
über Kabel mit zwei oder 
mehr Rechnern spielen kann 
(z.B. "Powermonger” und 
"F-16 Falcon”). Nun stellt 
sich für mich die Frage, wel- 
che Hardwarekonfiguration 
für den Betrieb dieser Spiele 
notwendig ist. Ist ein regel- 
rechtes Netzwerk erforder- 
lich? Kann ich einfach ein Ka- 
bel ohne irgendein Zwi- 
schenstück kaufen und da- 
mit meine Computer verbin- 
den? Wenn ja, welche Ports 
sind "zuständig"? 


Guido Krain, Bochum 


Ein Netzwerk ist nicht nötig, 
um zwei Computer miteinan- 
der zu verküpfen. Es reicht völ- 
lig aus, im Fachhandel ein Null- 
Modemkabel zu kaufen und an 
den seriellen Port anzuschlie- 
Ben. mh 


Im Sog von Analog 


Sicher geht es mir oder 
meinen Amiga-Kollegen 
nicht als einzige so: Man 
dreht einige Runden mit sei- 
nem Flugsimulator oder Au- 
torennspiel, muß ein hartes 
Ausweichmanöver einle- 
gen... Batsch, schon stürzt 
man nicht nur mit seiner 
Maus über die Tischkante, 
sondern hat mit seinem Flie- 
ger oder Flitzer nur allzuoft 
auch das Zeitliche gesegnet. 

Mit digitalen Joysticks ver- 


nes analogen Joysticks doch 
nicht schwierig sein, oder? 
Ich glaube, daß der Markt für 
einen solchen Joystick sehr 
groß wäre und bin mir sicher, 
daß ein nicht zu geringer Pro- 
zentsatz der Simulations- 
spieler 100 Mark ausgeben 
würde, um die Lieblingssi- 
mulation vernünftig steuern 
zu können. Ihr Spieletester 
von der POWER-PLAY-Re- 
daktion werdet mir sicher zu- 
stimmen, daß ein gutes Spiel 
mit einer anständigen Steue- 
rung noch mal soviel Spaß 
macht. Macht doch bitte Eu- 
ren Einfluß bei den Herstel- 
lern geltend, damit bald ein 
analoger Joystick für den 
Amiga auf den Markt kommt. 


Jürgen Wannemacher, Langen 


Bitte mehr System 


Vielleicht könntet Ihr die 
privaten Kleinanzeigen et- 
was mehr ordnen. Beispiels- 
weise könnte man zwischen 
Hard- und Softwareanzeigen 
unterscheiden, ferner zwi- 
schen "Suche und Kaufe”, 
"Biete oder Verkaufe”, "Tau- 
sche” oder "Suche Spiele- 
tips” (obwohl das doch unter 
die Rubrik "Doc Bobo an- 
twortet'' gehört, oder?). 


Christian Nowag, Kaarst 


Tja, da hast Du recht: Etwas 
mehr Ordnung in den Kleinan- 
zeigen wäre wirklich gut. Wir 
werden’s unserem Anzeigen- 
leiter weitergeben (der küm- 
mert sich um diese Rubrik). al 


38% 


Alle Redakteure haben außer- 
dem recht umfangreiche Hard- 
waregeräteparks in ihren Pri- 
vatresidenzen aufgetürmt. hi 


BEISR 


liert jede Simulation (z.B. 
"Indianapolis 500’) das rea- 
listische Element. Man be- 
neidet da die PC-Besitzer, die 
die Anschlußmöglichkeit ei- 
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Mega USA 


In der Ausgabe 10/90 hat 
mich der Artikel über das Se- 
ga Mega Drive brennend in- 
teressiert. Hier in den Staa- 
ten wird dieses System Ge- 
‚nesis genannt und ist ziem- 
lich beliebt. Dafür gibt es 
zwei Gründe: Eskostetinden 


nes analogen Joysticks ha- 
ben. Da der Amiga ja schon 
über ein analoges Steuerge- 
rät, nämlich die Maus ver- 
fügt, dürfte der Anschluß ei- 


In der heutigen Folge in der 
Sendereihe "unpassende Sitz- 
gelegenheiten” die Zeichnung 
von Pedro Ortega 


POWER 


POST 


Wisch und weg 


1) Wenn ein Spiele-Import- 
versandhaus neue Module 
(z.B. für den Game Boy) an- 
bietet, kommt es oft vor, daß 
diese dann noch gar nicht im 
Lager sind. Will man etwas 
bestellen, bekommt man die 
Antwort: "Tut uns leid, das 
haben wir noch nicht.” Wie- 
so werben die Versandhäu- 
ser denn für Spiele, die sie 
noch gar nicht bekommen 
haben? 

2) In jeder Eurer Ausgaben 
stehen immer die Software- 
lieblinge Eurer Redakteure. 
Mir ist aufgefallen, daß Spie- 
le wie "Wing Commander” 
einen Monat später schon 
wieder weg vom Fenster 
sind. Während wir hier uns 
riesig darüber freuen und 
zwei Monate dahinter hän- 
gen, sagt Ihr nach vier Wo- 
chen: ''Nee, das gefällt mir 
nicht mehr.” Es kommen je- 
den Monat immer wieder 
neue Spitzenreiter heraus, 
aber da kann man ja wohl das 
alte Spiel noch gerne weiter 
mögen, oder? Oder seid Ihr 
die besten und stärksten 
Spieler, die nach zwei Wo- 
chen alles durchgespielt und 
dann dann keine Lust mehr 
haben? 


Sebastian Maier, Wuppertal 


1)In der Regel sind die Anga- 
ben der Inserenten recht zu- 
verlässig. Daß ein Modul ab 
und zu dann doch mal etwas 
später lieferbar ist, liegt in der 
Regel wohl an geänderten Er- 
scheinungsterminen in Japan 


| oder den USA. Bei Computer- 


| spielen sind solche verschobe- 


nen Veröffentlichungsdaten 
(leider) auch keine Seltenheit. 

2) Beiden Redaktionslieblin- 
gen geben die Tester an, wel- 
che Programme sie in den letz- 
ten vier Wochen am häufigsten 
gespielt haben. Das sind mei- 
stens solche Titel, die wir 
gründlich (und besonders ger- 
ne) getestet haben. Wir kra- 
men natürlich ab und zu mal 
wieder einen liebgewonnenen 
Klassiker raus, aber die meiste 
Zeit verbringen wir mit den ak- 
tuellen Spielen, über die wir 
unsere Tests schreiben. Da 
fehlt es oft an der nötigen Zeit, 
um ein etwas älteres Pro- 
gramm ausführlich zu spielen 
(ich für meinen Teil halte z.B. 
"Railroad Tycoon” auch ein 
Jahr nach Erscheinen immer 
noch für absolut genial). hi 


Joysticks Fluch 


Der Competition-StarJoy- 
stick ist von Euch total über- 
bewertet worden. Nach drei 
"klassischen" Competitions 
habe ich mir einen Star zuge- 
legt. Nach ca. zwei Monaten 
sind bereits zwei Mikroschal- 
ter draufgegangen und ich 
mußte sie auswechseln. Au- 
Berdem ist mir der Stick ein- 
mal von der Tischplatte ge- 
rutscht und auf den (teppich- 
gepolsterten) Boden gefal- 
len. Dabei ist das Gehäuse 
teilweise zu Bruch gegan- 
gen. Das Ende des nächsten 
Mikroschalters ist abzuse- 


HT MAL HIER HAT 
AN SEINE RUHE! 


KEINE AHNUNG 
WAS PASSIERT 


hen, da ein Feuerknopf 
schon wieder unzuverlässig 
funktioniert. 

Fazit: Ich habe mich zwar 
daran gewöhnt, daß die 
Schalter, die Dynamics ver- 
wendet, selten länger als ein 
Jahr halten, aber der Star ist 
wirklich das schlechteste, 
was ich jemals an Joysticks 
besessen habe. Die Qualität 
der Mikroschalter nimmt von 
Mal zu Mal ab, was wahr- 
scheinlich auf Kosteneinspa- 
rungen zurückzuführen ist. 
Dieser Stick war das letzte 
Dynamics-Produkt, das ich 
mir gekauft habe. 


Andreas Buhren, Oberhausen 


Andreas istnicht der einzige, 
der sich über die mangelhafte 
Verarbeitung des Competition 
Star bei uns beklagte. Wir hat- 
ten bisher (auch privat) keine 
Probleme mit dem Gerät, müs- 
sen jedoch einräumen, daß es 
sich bei unserem Joystick-Ver- 
gleich nicht um einen Mara- 
thontest handelte. Länger als 
drei oder vier Stunden bearbei- 
teten wir keinen der Sticks; der 
langfristige Mikroschalter- 
schwund beim Star ist uns so 
leider entgangen. wi 


Vergleichreich 


Es wäre gut, wenn Ihr spe- 
ziell für jeden Computer ei- 
nen oder zwei Tester eintei- 
len würdet, die nicht dauernd 
Vergleiche zu den Compu- 
tern ziehen, von denen ein 
Spiel umgesetzt wurde. Es 
ist z.B. klar, daß ein C64 mit 
der Grafik und dem Sound ei- 
nes Amiga oder gar eines 
Spieleautomaten nicht mit- 
halten kann. Zieht doch nicht 
immer Vergleiche, seht Euch 
das Spiel an und berücksich- 
tigt auch die Leistungen, die 
der Computer zustande- 
bringt. Ein C64 ist kein Ami- 
ga und wird auch nie einer 
werden. Also nehmt die 
Computer wie sie sind. 


Mario Hohlmesser, A-St. Katharein 


Geht’s auch ohne? 


Nichts gegen Eure werten 
Konterfeis und die doch 
recht drolligen Grimassen, 
die von wild entflammter Be- 
geisterung bis zur indignier- 
ten Abscheu reichen und die 
bei fast jedem Spieletest ab- 
gedruckt sind. Die Frage 
muß aber doch erlaubt sein, 
ob diese kurzweiligen Fotos 
nicht vielleicht in den heimi- 
schen Fotoalben neben "der 


Groß Electronic 
Hardware - Software - Zubehör 
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SPIELE FÜR C-64 AUF ANFRAGEN! 


Disketten 5.25" 20 10er Pack 
5.25’ HD 108r Pack 
3,5'20D 10er Pack 
3,5° 2H0 10er Pack 
Spewnererw. A500 
512K8m. Uhrabschaltbar 


- GESAMTPREISLISTE AN 
I! Neuhelten auf Antragel!! 


Telefonische Bestellung: 
Montag - Sonntag 0 Uhr - 24 Uhr 


Groß Electronic 
Robert-Koch-Str. 1a Tel. 09931/6917 
Postfach1213 


D-8350 Plattling Fax 09931/8876 


Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 


Versand oder im Laden erhältlich. 


SEGA MEGA Drive * 
Konsole Pal od. RGB + 1 Spiel 


Sega Games Sonderangebote ab 49,- 


Adapter deutsch/japanisch 
Arcade Power Stick 
Aero Blasters 
Ambition of Caesar 
Arrow Flash 

Atomic Robokid 
Batman 

Battle Squadron 
Budokan 

Burning Force 
Competition Pro Sega 16 Bit 
Darius Il 

Dynamite Duke 
E-Swat 

Elemental Master 
Fire Shark 

Granada 

Heavy Unit 

Hell Fire 

I love Mickey Mouse 
John Madden Football 
Klax 

Lakers vs Celtics 
Magical Hat 
Phantasie Star Il (engl.) 
Phellos 

Popolous 

Strider 

Super Shinobi 
Thunderforce Ill 
Zany Golf 


SEGA GAME GEAR * 
Dragon Crystal 

Super Monaco GP 

Wonderboy 


GAMEBOY 

Game Boy inkl. Tetris dt. 
Light Boy 

Tragetasche (Hard Case) 
Baloon Kid dt. 

Burai Fighter Deluxe dt. 
Golf dt. 

Kwirk dt. 

Qix dt. 

Pinball-Revenge of the Gator dt. 
Solar Striker dt. 
Spiderman dt. 

Super Mario Land dt. 
Tennis dt. 

Wizards and Warriors dt. 


Atari Lynx 
Grundgerät 

Blue Lightning 
California Games 
Chips Challenge 
Electrocop 

Gates of Zendocon 
Gauntlet Ill 

Klax 

Slime World 


Pacman 
Paperboy 
Roadblaster 
Robosquash 
Xenophobe 
Zalor Mercenary 


€ 64-Disk 


Bards Tale Ill 
Battle of Napoleon 
Buck Rogers 
Champions of Krynn 
Dragon Wars 
Dragonstrike 
Gunship 

Int. 3D Tennis 
Miroprose Soccer 
Panzerstrike 
Pirates 

Puzznic 

Rick Dangerous Il 
Rings of Medusa 
Sim City 

Soccer Mania 
Turrican 

Ultima V 


IBM 


Bards Tale Ill 
Centurion Def.o.Rome 
Elvira 

Flight IV dt. 

Flight of the Intruder 
Hard Nova 

Imperium 

Ishido 

Jones in the fast Lane 
Kings Quest V 

Larry Ill 

Larry Ill kompl. dt. 
Legend of Faerghail 
Light Speed 

Loom dt. 

Lords of the Rings 
M.U.D.S. 

Midwinter 

Might and Magic Il 

Mig 29 Falcrum 
Nightshift 

PGA Golf Tour 

Ports of Call 

Quest for Glory II (HQ Il) 
Railroad Tycoon 

Red Baron 

Savage Empire 

Silent Service Il 
Space Quest Ill kompl. dt. 
Space Quest IV 
Transworld 

Team Yankee 

Test Drive Ill 

Their finest Hour 

The Secret of Monkey Island 


Ultima VI 99.- 
Wing Commander 99.- 
Wing Commander Missions 49,- 
Wolfpack 109,- 
Wonderland 9.- 
Zeliard 69,- 
ADLIB Sound Card 279,- 
Soundblaster 379,- 
Amiga 

Ram auf 1 MB inkl. Uhr 119.- 
A-10 Tank Killer 99.- 
Buck Rogers 79, 
Cadaver 79.- 
Captive 69,- 
Chaos strikes back 79,- 
Curse ofthe Azure Bonds 89.- 
Dragon Wars 79,- 
F 16 Mission Disk Il 59.- 
F 19 Stealth Fighter 89.- 
Great Courts 2 79,- 
Harpoon 89,- 
Indianapolis 500 79.- 
Invest 79.- 
Ishido 75.- 
Larry Il 109.- 
Legend of Faerghail 89.- 
Lemmings 69,- 
Lotus Esprit Turbo Ch. 75.- 
M1 Tank Platoon 89.- 
Might and Magic Il 89,- 
Mig 29 Falcrum 109,- 
Nightshift 59.- 
On the Road 79,- 
Operation Stealth 75. 
Pirates 79.- 
Pool of Radiance 75.- 
Powermonger 89.- 
Sim City 89.- 
Speedball Il 79,- 
Team Yankee 89.- 
Their finest Hour 89.- 
Trans World 79.- 
Turrican 59.- 
Ultima V 89.- 
Unreal 89.- 
Wild West World 109.- 
Wings 89.- 
Woltpack 89,- 
Ankündigungen 

Monkey Island Amiga 
Dungeon Master IBM 
Betrayal Amiga/lBM 


* Ohne FTZ-Nr. Nr für Export 


Weitere Spiele und Neuheiten für C64, 
Amiga, ST, IBM, Gameboy, Lynx, 
PC-Engine, Sega Mega Drive, Game Gear 
und SNK Neo Geo auf Anfrage. 


Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten 


Laden in München, Landsberger Str. 135, Tel. 0 89-5022446, Fax. 0 89-5026767 
Laden in Nürnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028 


NEU NEU NEU NEU NEU 
VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MUNCHEN 71, TEL. 0 89-786044, FAX. 0 89-786045 


089/786044 
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besten Ehefrau von allen” 
und dem süßen Wonneprop- 
pen der Testerriege besser 
aufgehoben wären. Im Laufe 
der Monate fragt man sich, 
ob die verbal geschliffenen 
und inhaltlich brillanten 
Kommentare zu den einzel- 
nen Spielen noch einer vi- 
suellen Unterstützung be- 
dürfen. Ist dieser spritzige 
Fotoeinfall vielleicht mittler- 
weile zur reinen Staffage ge- 
worden, dessen Platz sinn- 
voller genutzt werden könn- 
te, zumal die Porträtstudien 
der Herren Redakteure auch 
schon zu Beginn des Heftes 
in Erscheinung traten? 
Eberhard Sühl, Swisttal-Morenhoven 
Das Abbilden der Hoch- 
glanzvisagen unserer werten 
Tester geschieht deshalb, um 
auf den ersten Blick einen Ein- 
blick auf die Reaktionen zu ge- 
währen, die das zu testende 
Spiel hervorrief. Die edlen 
Häupter sind weniger ästheti- 
scher Selbstzweck als viel- 
mehr eine visuelle Umsetzung 
der Testaussage, welche den 
Informationsgehalt des Ge- 
samtbeitrags inschwindelerre- 
gende Höhen treiben soll. , hi 


Bitte mit Abstand 


Ich war recht verdutzt, als’ 


ich die Leserbriefe der letz- 
ten paar Ausgaben durchge- 
schaut habe. Da bahnt sich 
doch tatsächlich ein Streit 
zwischen Game-Boy- und 
Lynx-Besitzern an. Jede der 
beiden Konsolen hat etwas 
für sich und das sollte kein 
Grund sein, die technischen 
Nachteile der jeweils ande- 
ren Konsole lächerlich zu be- 
tonen. Ich selbst habe einen 
MS-DOS-PC und eine dieser 
beiden Konsolen. Der 
Mensch, der Lynx- bzw. 
Game-Boy-feindliche Briefe 
auf die Seiten setzt, muß 
nicht mehr ganz bei Trost ge- 
wesen sein. Insofern bitte ich 
darum, parteiische Briefe 
nicht mehr abzudrucken. 
Rüdiger Vogel, Hurlach 
Die Briefe der letzten Ausga- 
ben zu diesem Thema konnten 
das Spektrum der Für- und Wi- 
der zu Game Boy und Lynx 
ganz gut anreißen. Und nur so 
war die Auswahl der Leserbrie- 
fe von mir gedacht. Ansonsten 
muß ich Deiner Meinung zu- 
stimmen: Die ewige Streiterei 
darüber, welche Konsole schö- 
ner, größer, schneller ist, wird 
ziemlich schnell langweilig 
und in der POWER PLAY von 
mir auch nicht fortgesetzt. up 


FShirt-Wunsch 


In POWER PLAY 12/90 hat- 
te Heini ein "POWER-PLAY- 
goes-Amiga-Messe'-T-Shirt 
an. Wo bekommt Ihr diese T- 
Shirts her? Bitte gebt mir 
Adressen! 

Stefan Stapel, Quakenbrück 


Die T-Shirts zur Amiga-Mes- 
se hatten wir nur für den Haus- 
gebrauch produziert; sie wer- 
den deshalb nicht zum Kauf 
angeboten. Wennsich eine an- 
sehnliche Lesermenge Dei- 
nem Wunsch anschließen soll- 
te, könnte sich dieser Zustand 
freilich eines Tages ändern. hl 


Erfolgsmeldung 


In einem der älteren PO- 
WER-PLAY-Hefte stand, wie 
Nintendo zum Erfolg kam. 
Ich habe gehört, es seien 
noch andere Stories über Vi- 
deospielehersteller erschie- 
nen. Da ich Sega-Fan bin, 
wollte ich fragen, ob jemals 
etwas über diese Firma ge- 
schrieben worden ist. Wie- 
derholt doch diese Geschich- 
ten. Ich wollte schon lange 
etwas mehr über die Vergan- 
genheit von Sega, Atari, SNK 
und Konami wissen. Und 
noch etwas: Ist es möglich, 
daß man die tragbaren Kon- 
solen statt mit Batterien 
durch Solarzellen mit Strom 
versorgt? 

Pedro Ortega, CH-Zürich 


Über Sega haben wir bis- 
lang noch keine Story veröf- 
fentlicht. Wenn Ihr allerdings 
mehr dieser Hintergrundre- 
ports haben wollt, dann wer- 
den wir in Zukunft verstärkt auf 
diesen Wunsch eingehen. 

Theoretisch ist es schon 
möglich, die Portables mit So- 
larstrom zu speisen, eine ent- 
sprechende Hardware ist aber 
noch nicht auf dem Markt. An- 
kündigungen sind uns eben- 
falls nicht bekannt. mg 


Ordnungswunsch 


Vor zwei Jahren kaufte ich 
mir meine erste POWER 
PLAY. Ich war davon so be- 
geistert, daß ich bis heute je- 
de Ausgabe und jedes Son- 
derheft gekauft habe. Und 
nun zu meinem Problem: Wer 
so viele Hefte besitzt, ver- 
sucht sie auch möglichst 
knitterfrei zu lagern, was 
aber nicht immer gelingt. 
Deshalb bitte ich Euch, im In- 
teresse aller POWER-PLAY- 


Wir liefern 
professionelle 
Spielesoftware. 
Hier ein 
Auszug aus 
unserer 
Hit-Liste: 


Anruf genügt! 
Tel.: 0521/21117 
Fax.: 0521/22859 


Battle Command 


63,95 
Bard's Tale Ill 67,95 
Lemmings 63,95 
Mig 29 Fulcrum 87,95 
M.U.D.S. 71,20 
Powermonger Data Disk 39,95 
Turrican 2 63,95 
Romance o.t. three Kingdoms 111,95 
Sim Earth x 
Team Suzuki 63,95 
Command HQ Be 
Leisure Suit Larry 3 dt. Vers. 95,95 
Mig 29 Fulcrum 95,95 
Red Baron 95,95 
Sim Earth 95,95 
Space Quest 4 95,95 
Sondblaster 399,95 
Spellcaster 101 71,20 
Wing Commander 95,20 
Wing Commander Secret Missions 39,95 
Battle Command 63,95 
Powermonger Data Disk 39,95 
Turrican 2 63,95 
Wolfpack 71,20 
Golden Axe 39,95 
Kick Off 2 39,20 
Pirates 47,20 
Turrican 2 39,95 


Mit * gekennzeichnete Artikel bei Drucklegung noch 
nicht verfügbar. 


Versand per Nachnahme oder Vorkasse, 
Versandkostenanteil 6,- DM (Inland). - 
Auslandsaufträge nur gegen Vorkasse, 
Versandkostenanteil 12,- DM. 


Preis- und Produktänderungen vorbehalten. 
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Leser, einen Ordner anzubie- 
ten. der das Lagern der Hefte 
einfach und übersichtlich 
macht. 

Carsten Fohsel, Stadtallenodrt 


Konkrete Pläne für einen 
knitterabweisenden, flammen- 
werferfesten POWER-PLAY- 
Ordner gibt's momentan nicht. 
Bei entsprechender Nachfrage 
zahlreicher Leser könnte sich 
das freilich einmal ändern. up 


Rechtsbelehrung 


Es betrifft den Leserbrief 
”Kulanzabhängig”. Im Prin- 
zip habt Ihr mit Eurer Antwort 
auf den Brief von Rainer Sor- 
nig Recht. Einfacher wird die 
Sache, wenn man sich beim 
Kauf von dem Verkäufer 
schriftlich, z.B. auf dem Kas- 
senbon, bestätigen läßt, daß 
das Programm mit der be- 
stimmten Hardwareausstat- 
tung läuft. Funktioniert das 
Programm dann entgegen 
dieser Zusage nicht, hat man 
das Recht auf Umtausch, 
weil die Zusage ja nicht ein- 
gehalten wurde. 

Christoph Geller, Mainz-Kostheim 


Ausgeboxt 


Ich habe seit kurzer Zeit ei- 
nen MS-DOS-PC. Nun habe 
ich mich zu dem Kauf einer 
Soundkarte entschieden. Ist 
es wahr, daß man dann Bo- 
xen anschließen muß? Wenn 
ja, warum eigentlich? 

Carsten Reinacke, Esslingen 


Man muß nicht unbedingt 
Boxen an eine PC-Soundkarte 
anschließen. Zur Not tut es 
auch ein simpler Walkman- 
Kopfhörer. Aber am effektvoll- 
sten kommen die verbesserten 


Sounds und die Musik über 
ausgewachsene Lautsprecher 
zur Geltung. Der eingebaute 
Minilautsprecher Deines PCs 
kann nicht zur Wiedergabe ge- 
nutzt werden: Soviel Sound- 
kraft packt er nicht. mh 


Reißwolf 


Ihr erhaltet jeden Monat so 
viel Post, daß man damit 
mehrere Zimmer tapezieren 
könnte. Da das Leserforum 
leider nur begrenzt ist, könnt 
Ihr auch nur sehr wenige 
Briefe abdrucken. Aus die- 
sem Grund möchte ich gerne 
wissen, nach welchen Krite- 
rien (Bestechung?) Ihr die 
Briefe auswählt und wer für 
diese Entscheidung zustän- 
dig ist. Außerdem interes- 
siert es mich, was mit den 
Briefen passiert, die nicht ins 


Leserforum kommen. Wer- 
den sie irgendwo gesammelt 
und aufbewahrt, um sie 
eventuell in einer späteren 
Ausgabe abzudrucken oder 
werden sie nach dem Motto 
"Reißwolf läßt grüßen” ver- 
nichtet? 

Ingo Bergunk, Bremen 


Themen von allgemeinem 
Interesse sowie besonders ge- 
lungene Kritiken sind die hei- 
Besten Abdruckkandidaten. 
Post, die keinen Platz im Leser- 
forum findet, wird von der Re- 
daktion beantwortet. Erst dann 
wird sie zum Futter für den 
Reißwolf. up 


Fremdwortsalat 


Was bedeutet eigentlich 
Parallax-Scrolling? Ist das 
vielleicht etwas, um z.B. den 


HABEN SIE MAL 
FEUER FÜR Mich, 


HERR 
TRANTOR ? 


Das waren Wilburs letzte Worte. Benjamin Büsch. 


HAMMERPREISE 


Game Boy inkl. Spiel 145,- DM, Game Boy Spiele ab 35,- DM. 
Laufend neue Spiele aus den USA und Japan (z.B. Batman, Turtels, Final Fantasy Legend). 
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Nintendo Grundgerät inkl. Spiel 189,- DM, US Spiele ab 80,- DM, Dt. Spiele ab 40,- DM 


Effekt zu erzeugen, daß man 
aus einem fahrenden Zug 
schaut und der Vordergrund 
schneller vorbeizieht als der 
Hintergrund? 


Paul Kim, München 


Ganz falsch liegt Paul Kim 
mit seiner anschaulichen Defi- 
nition nicht. "Parallax-Scrol- 
ling” bezeichnet das Scrollen 
auf mehreren, übereinander- 
gelegten Ebenen und wird in 
der Tat meist dazu eingesetzt, 
um einen Tiefeneindruck zu er- 
zeugen. wi 


Was mich schon 
immer an POWER 
PLAY gestört hat 


— Fast zehn Seiten Klein- 
anzeigen: unnötig. 

— Schickt Eure Scherzkek- 
se und Reimer in die Wüste. 

— Bei den kürzeren Tests 
den Farbtopf im Schrank las- 
sen. 

— Was sollen Previews von 
Spielen, die erst in zwei Jah- 
ren erscheinen; Messebe- 
richte reichen als Informa- 
tion aus. 

— Weniger Leserbriefe. Ei- 
ne Seite wie früher reicht 
vollkommen aus. Seit Mona- 
ten drehen sich die werten 
Leserbriefautoren im Kreis. 
Es scheint so, als schrieben 
die meisten nur, um ihren Na- 
men im POWER PLAY lesen 
zu können. 

Marcus Munz, Weinstadt 


Alle angesprochenen Punk- 
te sind zur Diskussion freige- 
geben. Was meint der Rest der 
Leserschaft dazu? hl 


Super Famicon lieferbar zu Hammerpreisen!!! Sega Mega Drive inkl. Spiel PAL 339,- DM, RGB 329,- DM, Spiel nach Wahl 379,- DM 
Mega Drive Spiele ab 40,- DM, US Spiele ab 69,- DM (Zany Golf). Neuheiten US: Binimi Run, Trampolin Terror (Jump & Run), Ishido (Brettspiel), Sword of 
Vermillion, Phantasy Star Ill, Dick Tracy und vieles mehr. Laufend neue US- und Japan-Spielel!! 


Verkaufsbüros: In Berlin, Amsterdam, Basel, Wien, Frankreich, Südbaden, Stuttgart, Hamm. In Kürze eröffnen wir weitere Verkaufbüros (Anschriften erfragen). 
Preislisten gegen Rückponol!l 
Wir führen: NES Dt./US, Game Boy, Super Famicon, Sega Mega Drive Import+ Dt., Sega Game Gear. 
NEU der 72-Std.-Auslandsexpress bei Vorkasse, Tel. Infolll 


Bei her von an Spielen ab 300,- DM drei wir bei Vorkasse 5 % Rabatt!!! 


FÜR BERLINER: BERATUNG, VORFÜHRUNG, VERKAUF, LAGER, KUNDENDIENST 
DOUBLE TROUBLE FAN CLUB MATTHIAS HERRENDORF, TELEFON: 030/6849816 AB 16 UHR 


Alle Spiele sind japanische /amerikanische Importe ohne deutsche Anleitung. 


ECS Vertriebs GmbH 
MÜNCHEN-STUTTGART- Versand & Laden 
BREMEN-MAINZ- 8000 München 80 - Rosenheimer Str. 92a 
HAMBURG-BERLIN- Tel.: 089-448 9389 
HAMM-MOERS- Fax.: 089-483757 
MÜHLDORF- 7000 Stuttgart - König-Karl-Str. 69 
ÖSTERREICH 2800 Bremen 1 - Birkenstr. 44 


Tel.: 0421-30 2345 


6595 Mainz /Gustavsburg - Darmstädter- 
Landstr. 83 
Tel.: 061 34-52933 


2000 Hamburg 54 - Kieler Str. 421 
Tel.: 040-54 30 10 

1000 Berlin 44 - Emserstr. 33 

Tel.: 030-6 25 30 30 

4700 Hamm 1 - Wilhelmstr. 25 

Tel.: 02381-26034 

4130 Moers 1 - Homberger Str. 72a 
Tel.: 02841-170150 


8260 Mühldorf : Ledererstr. 7 
Tel.: 08631-15912 


A—6020 Innsbruck - Andechsstr. 85 
Tel.: 05 12-49 26 26 
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afreutsich der Actionspezialist: Für die ak- 

tuelle Creme de la cr&me haben wir eine 
lang überfällige Hitparade der besten Baller- 
spiele ausgearbeitet. Berücksichtigt wurden 
alle reinrassigen (horizontal oder vertikal 
scrollenden) Schießspiele der letzten zwölf 
Monate, d.h. Spiele mit Jump’n’Run- oder 3-D- 
Spielelemente fanden keinen Einlaß in unsere 
Liste. 

Aus den regulären Charts verschwand dies- 
mal ein ganz besonders großer Batzen in Eh- 
ren ergrauter Oldies. Klassiker wie "Popu- 
lous”, ”Starflight”, ”Sentinel Worlds”, ”Ma- 
niac Mansion’ und "Mr. Heli” machten (end- 
lich) Platz für die jüngste Generation hochklas- 
siger Computerspiele. wi 
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1) Puzzle Boy 
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Power. Testin 
Wertung Ausgabe 
1 &) Ultima vı MS-DOos 92% 5/90 
2 (4) Railroad MS-DOos 92% 7190 
Tycoon 
3 (6) Secret of S-DOS 92%, va 
Monkey Island 
4 (5) Lemmings Amiga 92% 2/91 
5 (—) Chaos Strikes Amiga 92% 391 
Back 
6 (6) Rainbow Amiga 91% 4/90 
Island 
7 (7) Rainbow Atari ST 90% 6/90 
Island 
8 (8) Ultima v Atari ST 90% 4/90 
9 (9) Pirates Amiga 89% 490 
vi deospiele 10| 00 Kıax AtariST ggg; 5/90 
I 
Die besten System 11 (11) Klax Amiga 89% 8/90 
Titel 
tz (12) Bane of the MS-Dos 89% 2/91 
A Game Boy 191 12 'Smic Forge 
4) Tetris 94% 13 (15) Wonderland MS-DOos 88% 10/90 
1 ; rio DIper= 4/90 
(—) Super Ma Famicı Boy 90% 14 (16) Wing MS-Dos 88% 12790 
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ca. 50.000 Computerbesitzer erhalten regelmäßii 
kostenlose Preisliste. he wenn Sie w. 


Seit über 5 Jahren sind wir Deutschlands beliebtestes $ı 


* laut ASM-Umfrage nach dem beliebtesten Softwarehaus mit dem besten Service 


Mehr als 1100 Musikvideos und 350 Spielfilme zur 
Auswahl! Kostenlose Videopreisliste anfordern! 


98.90 

Cure, & #5 | RED BARON 
Duck Te 8880 er (EGA.oder VGA) 
N ne“ 5% 5% | Einimer Fugsinuatr mt 
Kae: : Flugzei n und massig 
Beamte m | FERNER 

max * 490 46.80 
Til Rocal N 80 
Ba 22 | MS-DOS 93.90 
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THE POWER 


AMIGA 29.90 
Atari ST 29.90 
MS-DOS 29.90 
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VIDEOKONSOLEN 


Achtung auf Btl Wir führen das volle Programm: 
Nin! once arte ‚ Atari Lynx. Viele Imports; 


Game Boy - führen wir oft mit i 
unsere kostenlose Preisliste anfordern für die volle 
JOYSOFT finden Sie in... DAS AS KLEINGEDRUCKTE 
Köln 41 VERSANDZENTRALE DH ee 
Gottesweg 157, Tel 0221/44 3056 Kürze erwartet. ("* = deutsche Anleitung) 

Me 1 24 - 26, Tel 02.21 1299526 Rama en 
Me 1 Tel 0228/6597268 en 

Ü 1 
eemansus 0221-44 30 56 


r : 5 = 
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2607 


POWER FORUM 


HALL OF FAME 


iese halbe Seite der PO- 
WER PLAY ist für Eure 
Topleistungen, die Ihr in High- 
score-Schlachten auf Compu- 
ter- Video- und Automaten- 
spielen erreicht habt, reser- 
viert. Aus allen Einsendungen 
suchen wir die besten Leistun- 
gen heraus und drucken sie 
hier ab. Die Namen der Super- 
spieler werden natürlich auch 
genannt. Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir von zwei Ein- 
sendungen auch das Foto der 
High-score-Jäger ab. 
Ab der nächsten Ausgabe 


Spezial-High-score ein. Ge- 
sucht wird jeden Monat eine 
besonders fette Punktzahl für 
ein aktuelles Spiel. Für die 
übernächste Ausgabe suchen 
wir den besten Piloten der 
Flugsimulation für PC’s Red 
Baron. mh 
Schickt Eure High scores 
und Eure Schwarzweißfotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Fame 
Hans-Pinsel-Str. 2 


führen wir außerdem einen | 8013 Haar bei München 
Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
 Lieblingsspiel? 
‚ Hier findet 
Ihr die 
Bestleistungen 
£ A \. anderer 
Sen Amobteldnen Seren, POWER-PLAY- 
Nemesis auf Virenjagd Leser 
Super Mario Land 
Game Boy: 724.900 von Christian Abler, Hindelang 
Wings of Death 
Amiga: 464.900 von Alex Voit, München 
Strider 
Mega Drive: 134.550 von Thomas Denk, Mühlheim 
Nemesis 


Game Boy: 315.600 von Annegret Dreher, Remagen 
Turrican 

€ 64: 2.213.810 von Rainer Schulz, Wardenburg 
Dr. Mario 

Game Boy: 97.810 von Florian Wahl, Stuttgart 
Thunderforce Ill 

Mega Drive: 3.756.580 von Goran Galic, 
Spiderman 

Game Boy: 150.173 von Tim Drosdatis, Hamburg 
Slime World 

Lynx: 11.617.500 von Regina Piczlewicz, Eresing 
Xenophobe 

Lynx: 295.236 von Dietmar Schettgen, Velbert 
David’s Midnight Magic 

C 64: 1.128.340 von Thomas Foltin, Dinkelsbühl 
Wings of Death 

ST: 295.955 von Andreas Krohn, Cottbus 

Life Force 

NES: 263.930 von Eduard Weber, CH-Schweiz 
Puzznic 

Game Boy: 1.270.119 von Hannes Moser, Jenbach 


Paradroid 90 
Amiga: 77.155 von Matthias Seifert, Oberfladungen 
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Computerspieletips 

Buck Rogers 

King's Quest V 

Powermonger 

Sorcerers Get All The Girls 74 
Mean Streets 78 
Silent Service Il 

Chaos strikes back 


Schi mmelecke 

Manix, Loopz, Lettrix, Rick 
Dangerous, Night Shift, 
Resolution 101 75 
Dr. Bobo antwortet 

Paradroid '90, Die Antwort zu 
Final Fantasy Legend, Die 
Antwort zu Might & Magic Il, 
Castle Master 
Videospieletips 
Teenage Turtl 


Verlag Markt & Technik 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Shadow Dancer 

Super MaroWord 80 
Galaga '88 Ei 

Battle Ping Pong 3 
Castlevnia 
Cyberball. 

Goonies II 


Dragon Wars Teil 4 
Might & Magic Il Monsterliste 
Teil 2 


Allerseits frohe Ostern 
und viel Glück bei der Eier- 
suche wünscht das PO- 

WER-PLAY-TIPS-TEAM. 
Wenn Euch die Sucherei 
auf die Nerven geht, dann 
entspannt Euch am besten 
vor dem Computer und pro- 
biert unsere neuesten Tips 
aus. In dieser Ausgabe hal- 
ten wir einen besonderen 
Leckerbissen für Euch be- 
reit: Ex-POWER-PLAY-Re- 
dakteur und Lucasfilm- 
Pressesprecher Boris 
Schneider kehrte zu seinen 
Wurzeln zurück. Als Adven- 
ture-Fan der ersten Stunde, 
löste er in vielen ausge- 
dehnten Mittagspausen 
und Nachtsitzungen das 
neueste Adventure von 
Meister Steven Meretzky & 
"Spellcasting 101 — Sorce- « 


IP 


MONATS 
Buck Rogers 


Die Prämie von 500 DM für 
den Tip des Monats geht dies- 
mal an Andre Beineke aus Bad 
Salzuflen für seine hervorra- 
gende "Buck Rogers"-Lö- 
sung. Mit seinen fantastischen 
Karten sind alle Orientierungs- 
schwierigkeiten überwunden. 

Das Spiel beginnt auf dem 
Chicagorg Spaceport, wo man 
nach. einer kurzen Ansprache 
eines Neo-Offiziers zu einem 
Raumschiff geführt wird, das 
einen zur Raumstation "Salva- 
tion” bringen soll. Dabei wird 


= 627 


rers Get All The Girls”. Me- 
retzky, dem wir schon sol- 
che Klassiker wie "Hitch- 
hikers Guide to the Galaxy” 
und "Leather Goddess of 
Phobos” verdanken, ist 
jetzt beider neuen amerika- 
nischen Softwarefirma ”Le- 
gend” unter Vertrag. Hof- 
fentlich hören wir noch öfter 
von diesem genialen Autor. 
Natürlich haben sich noch 
eine ganze Menge anderer 
"Profis" an dieser Ausgabe 
beteiligt. Andre Beinekes 
Lösung zu "Buck Rogers- 
Countdown to Doomsday”" 
samt Edelkarten ist uns ei- 
ne 500-DM-Prämie wert. 
Auch die anderen Einsen- 
der gehen nicht leer aus. 
Wir sehen uns in einem Mo- 
nat wieder. Viel Spaß 
wünscht Euch, Volker 
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der Raumhafen aber von RAM- 
Truppen angegriffen. Nach- 
dem man den ersten Schritt 
gemacht hat, findet man einen 
sterbenden Offizier, von dem 
man erfährt, daß man das Ra- 
ketenabwehrsystem wieder 
anschalten muß, um die RAM- 
Truppen zu vertreiben. Dieses 
befindet sich bei Punkt 1. Man 
sollte dort jedoch erst nach 
mindestens sechs Kämpfen 
ankommen, da man in jedem 
Kampf einen Smart Suit, einige 
Spacesuits und ein paar Laser 
Pistols erobern kann. Man soll- 
te soviel mitnehmen wie man 
kann, da man die überschüssi- 
gen Waffen und Rüstungen 
später verkaufen kann. Nach- 
dem Punkt 1 geschafft ist, wird 
man nach Salvation geflogen. 
Dort begibt man sich als erstes 
ins Depot, wo man alles ver- 
kauft, was man nicht mehr be- 
nötigt (man sollte ca. 15000 
credits zusammenbekom- 
men). 

Von dem Geld kauft man je- 
dem eine Breathing Mask und 
für jeweils zwei Charaktere 
Rocket Pistols (100 Schuß) und 
Sonic Stunners (50 Schuß). 
Trotzdem sollte jeder eine La- 
ser Pistol behalten. Anschlie- 
Bend geht man ins Headquar- 


ter, wo man den nächsten Auf- 
trag (den Weltraum nach wert- 
vollen Dingen absuchen) er- 
hält, und die Charaktere trai- 
nieren kann. Danach begibt 
man sich zum Port und fliegt 
los. Nach einigen Tagen findet 
man tatsächlich etwas Beson- 
deres: ein scheinbar verlasse- 
nes, herumtreibendes Raum- 
schiff... Man dockt an und be- 
tritt das Raumschiff, worauf 
sich die Tür hinter einem 
schließt und man auf dem 
Raumschiff gefangen ist. Man 
sollte sich so lange umsehen 
(nie den Luftschacht benutzen, 
da hier ein einzelner Charakter 
von einem Large ECG ange- 
griffen wird), bis man von 
ECGs und danach von Robo- 
tern angegriffen wird. Man ist 
jetzt mit einem Gehirn-Parasi- 
ten infiziert (er macht sich 
durch leichte Zuckungen und/ 
oder Hautausschlag bemerk- 
bar). Jetzt sollte man sich 
schnellstens über Punkt 4 zum 
Medizincomputer bei Punkt 5 
begeben, wo man sich heilt 
und gegen den Parasiten im- 
mun gemacht wird (hier benö- 
tigt man einen guten Pro- 
gramm-Skill. Anschließend 
erledigt man die noch fehlen- 
den Punkte von 1bis8. Danach 
trifft man bei Punkt 9 Scott. dos 
und verbindet die Drähte am 
Terminal nebenan. Scott meint 
dann, man sollte Argon-Gas im 
Schiff verströmen lassen, um 
die ECGs zu töten. Also holt 
man die Argon-Kanister von 
Punkt 10 und verbindet sie bei 
Punkt 12 mit der Lüftung. Da 
die ECGs den Luftkreislauf 
umdrehen, muß man diesen 
bei Punkt 14 wieder richtig ein- 
stellen, dazu repariert der Me- 
chaniker das Terminal. Die 
ECGs wollen dies aber verhin- 
dern und versuchen anzugrei- 
fen. Sie kommen allerdings 
nicht mehr dazu, da der Me- 
chaniker rechtzeitig fertig wird, 
und das Gas die ECGs tötet. 
Ein Stage 3 ECG lebt aller- 
dings noch und schaltet die 
Selbstzerstörung ein. Jetzt be- 
gibt man sich über den Luft- 
schacht auf Level 9 und von 
dort aus über die Treppe auf 
Level 10, wo man bei Punkt 15 
die Selbstzerstörung aus- 
schaltet und das Stage 3 ECG 
besiegt. Dann findet man ein 
weiteres Stage 3ECG, das die 
Kommandozentrale mit einem 
Demo-Charge in die Luft 
sprengen will. Man beschießt 
es, worauf es in die Bording Tu- 
be fällt und sich selbst sprengt. 

Dann endlich kann man 
nach Salvation zurückkehren 
und dort trainieren. Das näch- 


ste Ziel ist die RAM-Base bei 
Ceres im Asteroid Belt. Man 
sollte jedoch erst nach Tycho 
fliegen und dort für jeden Pro- 
tective Goggles kaufen. In der 
Asteroid Base, die ich nicht als 
Karte gedruckt habe, da sie 
zwei DIN A4-Blätter benötigt 
hätte, geht man 1 Süd (bluff), 2 
Süd, 8 West, 39 Süd, 2 Ost (al- 
les mitnehmen), 2 Ost, 1 Süd 
und benutzt dort den Fahrstuhl 
nach unten, worauf dieser ge- 
sprengt wird. Unten geht man 
Nord, West (Booty), 7 W, 13 S, 
10 0, N. Dort findet man Pläne 
für einen neuartigen Laser. 
Den Laser besichtigt man nach 
S, 6 O. Dann befreit man die 
Kinder nach 16 W, 13 N, 220 
(+ EXP) und holtnach 33 0, 13 
S, 15 W eine Keycard. An- 
schließend befreit man nach 15 
0, 13 N, 37 W, 12 N, O die Ka- 
ninchen (K + EXP). Jetzt be- 
gibt man sich zu einem Com- 
puter (W, 9 N, 2 W, S) und holt 
sich von diesem weitere Daten 
über den Laser (mit insert card; 
DNA) und erhält log 39 (+ 
EXP). Jetzt steigt man mit Hilfe 
eines Seils nach N, 20, 21 S, 
29 O, S den Schacht hinauf 
und bringt die Kinder mit N, 5 
0,2$S(Booty),2N,2W, N (Boo- 
ty), 39 N, 8 W, 4 N zu ihrem 
Schiff (+ EXP). Dann verläßt 
man die Raumstation mit 3 S, 
29W, 4N. 

Kaum ist man losgeflogen, 
gerät man auch schon in einen 
Hinterhalt; Piraten greifen an 
und beschädigen das Schiff 
schwer. Jetzt wählt man "wait" 
und "attack". Man kämpft jetzt 
gegen sechs Piraten, denen 
man nach dem Kampf ihre Waf- 
fen und Rüstungen abnehmen 
sollte. Dann versucht man, zu- 
rück in sein Schiff zukommen, 
wird dabei aber niedergeschla- 
gen und gefangengenommen. 
Man erwacht in einer Zelle im 
Piratenschiff. Sofort wird man 
zu Talon, dem Anführer der 
Piraten geführt (fliehen nutzt 
nichts) und erhält den Log 
Entry 44. Wer will, kann gegen 
ihn kämpfen (er ist einfach zu 
besiegen: man versteckt sich 
hinter einer Mauer und macht 
so lange "intimidate”, bis man 
den Kampf abbrechen kann), 
allerdings kann man sich nicht 
in der Armory auf Level 12 be- 
dienen und erhält weniger EXP 
als sonst, aber man kann das 
Schiff zusammen mit Buck Ro- 
gers, der nach einem gewon- 
nenen Kampf auftaucht, sofort 
verlassen (+ EXP). Hat man 
sich entschieden, nicht zu 
kämpfen, wird man zurück in 
seine Zelle geführt, bricht aber 
sofort wieder aus (mit Bypass 


un ZIUNT 


Chicagorg Spaceport: 


1: K + Techniker ( charge, grenade ) => EXP + 1000 Cr. 


RAM Spy Ship: 


l: Toter + Log 38 

2: Pflanzen ( attack ) => Log 50 + EXP 

3: Log 21 

4; Computer ( take ) + 5 Antidote 

5: Log 28 + Heilcomputer ( reprogramm ) 

6: Log 7 

7: Log 60 

8: Log 17 

9: Log 54 
10: nach 9: Argon Tanks 
Ti: nach 9: K 

12:. Air Sampling Equipmemt { nach 10: EXP ) 
15: nach 12: K 

14: nach 12: Terminal für Luftkreislauf + EXP 
15: nach 14: Selbstzerstörungsmechanismus + EXP + K 


Pirate Cruiser: 


: Clinic ( jeder wird geheilt ) 
: Talons Room + Log 14 


Mariposa Three: 


Colonel Wilma + Log 4 


Parrot ( feed ) => Password: Bastille 


Log 8 
K + Schubsfeld 


Parade (yes, bei Patrolen: evade, bei Plaza: yes =>7) 


Parade 


Core: 


Weapon Controls ( no ) 


Copper Coin ( grab coin ) 


Closet ( yes, yes, yes ) => Silver Coin 


Gold Coin ( yes 


Old Man ( BASTILLE, yes ) 


Guard; nach 2-4: yes => 7 
Sun King + Log 29% ( oui, non, aui ) 
Power Room { yes ) 


Asteroid near Psyche: 


2 
3: Armory ( etliche Waffen 

4: nach 2 deponiert man hier die Sprengiadungen 
5: vor 4: mörderischer Kampf 

&: mörderischer Kampf 


Radium Mines: 
l: Defense Control System ( reprogramm ) => EXP 


2: vor 1: F + Schubsfeld 
3: Jason Dupere 


Desert Runner Village: 


sterbender Miner 

Explosive Grenades + Sprengladung 
K + Lun. Smart Suit + Credits 

K + Battle Armor with Fields 


System: 


Mercury: Hielo / Mariposa 3 
Venus ;: New Elysium / Lowlands 
Luna : Tycho / Salvation 
Mars ı Pavonis / High Deserts 
Ceres / Asteroid Base 

Thule / Prison 


li Desert Runners ( join ) => K => ( join) => K 

2 Lun. Heat Gun + Red Passcard + Grenade 
t explodiert ) 
-»>»4 

3 Brennendes Haus ( explore ) => F oder Rettung 
von Desert Runners 

4 ( Orientierungspunkt ) 


Gradivus Monst 


1 Tür ( use passcard, yes, 1, evtl. workers, yes ) 

2 Log 35 + Elevator 

3 Schacht nach oben ( Tür aufsprengen ) 

4: Log 66 

5: Blue Card + EXP 

: Techniker + White Card 

7: Treppe zu Level 4 => Log 71 

8: Lift 

9: um durch die Tür im Süden zu kommen, muß man alle 
Waffen ablegen 


Lonwlander Village: 


1: RAM Officer ( steal keys ) => Keys 

2: Lowlander ( talk ) =) Log 45 + EXP 

3: 2 Lowlander mit Fluchtpian 

4: Code für 65 nach 6: Log 46 + EXP 

5: Zane ( kleiner Lowlander ) 

6: Medical Supply für 4 + Anticdotes + Waffen 
7: Acid Frogs ( nicht freilassen ! ) 


Venusian Dave + Venusian RAM Base: 


1: Techniker (interrogate => EXP => tie him up 
=> Log 30) 
2: Detonation Keycard 
3: Contol Box + Explosive Grenades ( yes => EXP ) 
4: ( Orientierungspunkt ) 
5: RAM Warriors ( intimidiate, show mercy ) => EXP 
: Wissenschaftler mit Log 52 
* Landon 
: nach 7: Lockpick 


Prison near Juno: 
1: K + 2000 Credits + Rocket Launcher + Atha 


Aurora 


Hygeia / Comm Center 


Pallas 
Fortuna 
Vester 


Psyche / Asteroid 


Juno / Prison 


Security). Auf dem Gang trifft 
man Buck Rogers, der einem 
seine Ausrüstung zurückgibt 
und sich der Gruppe an- 
schließt. Dann holtman die Ge- 
genstände aus der Zelle am 
Ende des Ganges und fährt an- 
schließend mit dem Fahrstuhl 
zu Punkt 2 und 3 auf Level 12. 
Bei Punkt 2 holt man sich die 
Pläne des Raumschiffs, bei 
Punkt 3 gibt es einen Rocket 
Launcher und andere Gegen- 
stände. Dann bringt man die 
Sprengladungen bei Punkt 4 
(Level 10) an. Jetzt kann man 
die Terminals auf Level 1 ab- 
schalten und über Level 11 flie- 
hen (+ EXP). Buck fliegt nach 
Salvation. 

Dort angekommen, trainiert 
man und bekommt den Auf- 
trag, einen in den Minen bei 
Thule gefangenen Neo-Agen- 
ten zu befreien. Zuerst jedoch 
fliegt man nach Hielo (Mercu- 
ry), wo man jedem einen ECM 
Package kauft. Danach fliegt 
man nach Thule. Sollte man 
jetzt oder irgendwann später 
einem "Mer. Med. Cruiser” be- 
gegnen, sollte man angreifen 


und "boarden”, da man hier 
zwei Plasma Throwers und tol- 
le Rüstungen erobern kann. Ist 
man in den Minen angekom- 
men, wird man einige Male von 
extrem starken Robotern ange- 
griffen. Man sollte sich hier 
nicht schämen, auch einmal 
den Spiel-Level herunterzu- 
schalten, die Erfahrungspunk- 
te, die man bekommt, ändern 
sich dadurch nicht. Besonders 
beim zweiten Kampf ist dies zu 
empfehlen, da einen gleich 
drei Roboter auf einmal angrei- 
fen. Man übersteht die Kämpfe 
am besten, wenn man seine 
Charaktere so aufstellt, daß die 
Roboter ihre Plasma Thrower 
bzw. Rocket Launcher nicht 
einsetzen können, ohne sich 
selbst oder einen anderen Ro- 
boter zu treffen: Sie greifen 
dann normal an. Hat man sich 
bis zu Punkt 1 durchgeschla- 
gen, schaltet man dort die Waf- 
fensysteme aus (hierzu sollte 
man einen sehr guten Pro- 
gramm-Skill haben, da man 
bei jedem Fehlversuch von ei- 
nem Combat Bot angegriffen 
wird) und kann nun an den La- 
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CHICAGORG SPACEPORT PIRATE CRUISER 


pP Di 


RAM SPY SHIP 


LEVEL 6+8+9 


PIRATE CRUISER 


LEveL 5 LEvEL 6 


RAM SpY SHIP 


LEvEL 12 LEVEL 13+14 


Hier ein paar Karten, 
damit Ihr nicht gleich 
am Anfang des Raum- 


I 4 EI: r abenteuers mit Eurer 

et Im Pittensehf au 
T m Pirate 

nn Ki Euch übrigens Buck 

LEvEL 9 LEvEL 10 LEvEL O LEeveL 15 Rogers über den Weg. 


LEVEL 7 LEvEL 8 


POWER 


TIPS 


Name des Gegrürs HP ac bes. PERFERFHNGEDE onderheiten EXP. 

Acid Frog 36 5 um/6ift t -HP.) 625 Zrläuterungen zu den Karten: 
Acidium 42 4 ---/50% der Treffer: Schaden 850 

Desert Ape 48 1 625 - 

Hexadillo En ı = rs ern 

Hypercrab 4 1 A 
Hyperscorp 24 5 /Gift I -> bewustlos ) 200 x er UESCBLENDETe TUrele 
Hypersnake 24 8 200 Airenf) 

Large E.C. Gennie 33 ° Gift t -> bemustlos ) 250 RA = 

Mer. H.S. Robot 77 1 --- /Hitzeresistent 1250 et 
Mer. Leader 49 -2 Plasma Thrower,BTL Armor 450 % ı "Schubsfeld 

Mer. Technician 24 Lu 300 ( hier wird man 
Mer. Warrior se ° 400 zurückgeschubst ) 
RAM Assault Bot 72 -2 /benutzt Plasma Thrwer 1250 [7 : Kanpf 

RAM Combat Bot 83 -a /benutzt Rocket Launcher 2300 . ı Booty 

RAM G.D. Gennie 32 & /Dizzy 125 r ı Falle ( -HP ) 
RAM Robot 30 „. 250 u Terainal 

RAM Robot 55 2 &00 * st Kt 

RAM Robot 20 & 150 ern 

RAM CGennie 40 o Stun Grenade 200 @ ,@ : Security Door 
RAM Mer. CGennie 5& -2 STL Armor 450 ?, + : Treppe/Lift/Schacht 
RAM Technician 16 10/4 m 125 in die angegebene 
RAM Ven. CGennie s8 ° Mini Explosive Grenade 300 Richtung 

RAM Warrior 24 1 Bar 125 

P. Combat Robot &0 ° ---/benutzt Mini Expl. Grenade 350 

Pirate Leader 35 2 Stun Grenade 200 

Pirate Warrior 28 2 125 

Sand Squid ss 4 425 

Small E.C. Gennie 18 3 125 

Spacerat 10 6 125 

Stage 3 ECG 35 =} M. Sword 300 

Swamp Hornet 18 6 125 

Talon = -s 727. 

Terrine ader 24 2 75 

Terrine Warrior 16 & 75 

Ursadder 54 4 ee 700 

Roboter können mit Rocket Pistols, Rocket Riffles, Sonic Stunners und 

Stun Grenades nicht getroffen werden. 

Microwave Guns wirken nur gegen Gegner ohne Rüstung. 


THE SOFTWARE ManIgEs »orune« 


DIE SPEZIALISTEN sıırıı 0330/6944862 


%* Dragon Wars %* Chaos strikes back 


%* Hillsfar %* DEREN Amiga 

%* Pool of Radiance %* Ultima Ill- [Amiga + 512 KB - 199,95 Elvira 89,95 170,95 ]70,95° 
%* Champions of Krynn * Buck Rogers > Ar} eye of the Behakler  169,957109,95%.69,95 
%* Secret ofthe Silver Blades * Legend of Faerghail T. MM. In, ha », En Fighof he Imtruder u 8A; gu a aA. 
%* Dungeon Master * Might and Magic Il 4% ER ee Be 9396735 6795 
%* Bloodwych Datadisc * Elvira u.v.a. BR el: 0,95 

Demnächst: Cadaver, Captive (Vorbest. mögl., Liste anfordern) r 73,950 64,95 L 7 4,95 6495 
Preise für Kpl.-Lösungen inkl. detail. Pläne DM 25,- zuzügl. Versandkosten, NN DM 8,-, Vork. VS DM 3 66,95 166.95 Ä 9,95 | 9,95* 
ab 3 Kpl.-Lösungen Inkl. Pläne keine Versandkosten ] - 161,95 


5| - 
. 159,95°] 59,959 


Bestellung rund um die Uhr bei: 1 59,95 | 69,95 L.ightspeed 8795| - - 
= 5 : Legend of Fairghail 6,95 |6495 
Lösungsservice RICHARD BERRY (\Tel.: 0911/7795102 BirSecnita" nn 0 Lara Ring Mans 
PORN Str. 3, 8510 Fürth — Drageew . RR 1 Tank Plat 19831 6, ss 6,95 


OT en 


software für alle Syst 


168,95 | 68,95 | 68,95 
imCHy Architechure 10239,95 | 39,954 39,95 
Earth 89,95 


95 
71,95% 65,95 | 65,95 
heir Finest Hour 1 69,95 | 69, 95 95 
‚Their Finest Hour 2 79,95% . 
Transworld 9.95 6595 65,95 
hr 5 71,95 71 95 71,95 


6 ms, 95 
Warlonds 67, "95% 67, 95*) 
Wing Commander 79.95 19,95% 


WingCom.-SecretMission39,95 | - - 
36,95 72,95 | 72,95 
land 22,95 17, ‚95 70, 195° 


Weitere Angebote aus 
unserem Lieferprogramm: 


Lemmings BES OMEMBIEKB, S1190 Buck Rogers 
BuckRogers 8- Asholmien Crash Course 

Chaos sirikesback © 1BMB@MB,absch. Sa9go,,  IShldo 

CASH (nur Amiga) 2 ItCame from the Desert 
Battle Command I» = SEGA-MEGA-DRIVE Kia 

Great Courts 2 - Air, Spi S38%0,- Larry Tripple Pack 

Hard Drivin2 N serie, MUDR 

Mig 29 Fukrum Be Feen wu 82990. Railroad Tycoon 

Panza Kick Boxing 749.- PC-ENGIE Rick Dangerous! ! 
Puzznic » - Softwarefür Secret of the Monkey Isi 
Rick Dangerous? - or MEGA-DRIVE.C64 Sügent Service ll ” 
Thalkon T.First Year - GAMEBOY, Team Yankey 
Wollpack . - Festplatten, Laufwerke, Ultima Vi 
Powermonger Da Joysticks Wing Commander 
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die 34 SU un Ta m We FF ph Le rc I m na ar aa BR 
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sern bei Punkt 2 vorbei. Jetzt 
kann man Jason Dupere bei 
Punkt 3 befreien (wer will, kann 
sich auch um den Gefangenen 
in der Zelle nördlich von Dupe- 
re kümmern). Danach kann 
man die Minen verlassen und 
nach Salvation zurückkehren. 
Dort erfährt man das nächste 
Ziel: der RAM-Stützpunkt Gra- 
divus Mons auf dem Mars. Be- 
vor man jedoch dorthin fliegt, 
kauft man jedem ein Jet Pack 
und erledigt den Asteroiden 
bei Psyche, denn dort kann 
man Explosive Grenades 
(4D10 Schaden) und tolle Rü- 
stungen (Lun. Smart Suit; Batt- 
le Armour with Fields) finden. 
Die Gegner sind (im Gegen- 
satz zu Thule) sehr einfach zu 
besiegen: es sind ECGs in al- 
len Ausführungen (auch Stage 
3 ECGs, deren Waffen man 
mitnehmen sollte). Man begibt 
sich zuerst zum sterbenden 
Miner bei Punkt 1, dann holt 
man die Gegenstände bei den 
Punkten 3 und 4. Danach holt 
man bei Punkt 2 die Explosive 
Grenades und schaltet den 
Zeitzünder für die Selbstzer- 
störung ein. Dann verläßt man 
schnell den Asteroiden (dabei 
wird man in der Boarding Tube 
noch einmal angegriffen) und 
fliegt zum Mars. Beim Anflug 
wird man von einem Scout 
Cruiser angegriffen, der aber 
kein großes Problem darstellen 
sollte. Auf dem Mars angekom- 
men, erhält man den Log Entry 
55. Man sollte so lange nach 
Osten gehen, bis Scott sich 
meldet und vor dem Angriff der 
RAM-Truppen auf die Desert 
Runner Village warnt. Also be- 
gibt man sich dorthin (der Kreis 
nordöstlich der Gruppe) und 
warnt die Einwohner (gaze, 
away, warning, Gliders, yes). 
Dann begibt man sich zu 
Punkt 1 und kämpft dort zwei- 
mal mit den Desert Runners 
gegen die RAM-Truppen. An- 
schließend holt man sich bei 
Punkt 2 die Lun. Heat Gun und 
die Red Passcard (sollte man 
hier noch nichts finden, sollte 
man erst ein paar Desert Run- 
ners bei den Punkten 3 aus 
den Flammen retten und da- 
nach nochmals suchen). Hat 
man beides, findet man auch 
noch eine Granate, die aber so- 
fort explodiert und einen Cha- 
rakter Feuer fangen läßt. Bei 
Punkt 4 fischt man ihn mit Hilfe 
eines Seils aus dem Brunnen. 
Dann rettet man noch einige 
Desert Runners aus ihren 
brennenden Häusern (Punkt 3) 
und verläßt das Dorf dann. 
Man wird zum geheimen Lager 
der Desert Runners geführt. 
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Dort erhält man eine grüne 
Passcard und einen Plasma 
Thrower. Danach spricht man 
mit Tuscon und Atha, den An- 
führern des Dorfes (yes, Earth, 
6mal yes). Tuscon will sich am 
blauen Felsen im Gebirge (8N, 
5 W) mit einem treffen. Dort 
schließt er sich der Gruppe an 
und führt sie nach Gradivus 
Mons. 

Dort angekommen, begibt 
man sich über Punkt 1 (use 
Passcard, red, evtl. Workers, 
yes) und die Security Doors ins 
innere Gebäude, wo man die 
Terminals durchsuchen kann 
(man kann alle Terminals nach 
Daten untersuchen, muß dies 
aber nicht). Anschließend 
sprengt man die Tür vor Punkt 
3in die Luft und begibt sich im 
Schacht nach oben. Auf Level 
1 befindet sich nichts Beson- 
deres, so daß man gleich noch 
einmal "ascenden” kann. Auf 
Level 2 holt man sich dann bei 
Punkt 5 die blaue und bei 
Punkt 6 die weiße Passcärd. 
Dann klettert mannochmals im 
Schacht nach oben (den Alarm 
kann man an den Terminals ab- 
stellen, wenn man will). Dort 
begibt man sich über die Trep- 
pe bei Punkt 7 auf Level 4, wo 
man auf die Plattform schießt 
und dann den Lift bei Punkt 8 
benutzt. Derjenige, der den Lift 
bedient, wird dabei von einigen 
Technikern angegriffen. Hat 
man sie besiegt, richtet ein an- 
derer Techniker den Laser auf 
die Gruppe, worauf ihn ein 
Charakter erschießt, und er auf 
den Kontrollcomputer fällt, wel- 
cher dadurch zerstört wird. Die 
Plattform stürzt ab. Unten an- 
gekommen, wird man von den 
Robotern angegriffen und er- 
fährt danach, daß die Selbst- 
zerstörung des Stützpunktes 
aktiviert wurde und verläßt 
Gradivus Mons (+ EXP; Log 
70). Draußen trifft man Atha, 
die Tuscon wieder mitnimmt. 

Danach verläßt man den 
Mars (Log 68). Auf dem Heim- 
flug bemerkt man ein Raum- 
schiff, das von RAM-Cruisern 
verfolgt wird. Man folgt ihm 
nach Ceres, wo man in der Bar 
erfährt, daß sich ein gewisser 
Justin Robeno nach Fortuna 
abgesetzt hat. Also fliegt man 
nach Fortuna, wo man im Re- 
staurant nach dem Bestellen 
des Essens von RAM-Warriors 
angerempelt wird. Man folgt ih- 
nen und greift sie an, alssieei- 
nen Techniker bedrohen. Der 
Techniker, es ist Justin, schließt 
sich der Gruppe an (+ EXP) 
und erzählt, er habe ein Gerät 
in der Bücherei von Pavonis 
versteckt. Dort angekommen, 


RADIUM MINES 


NEAR THULE 


DESERT RuUNNE 


Im Desert Runner 
Village solltet Ihr Euch 
mit den Eingeborenen 
gut stellen. Sie können 
Euch noch im weiteren 
Kampf nützlich sein. 


R VILLAGE 


LEvEL 3 


LOWLANDER VILLAGE 


VENUSIAN CAVE 


" Be. 
BSME 


LEVEL 1 LEvEL 2 


VENUSIAN RAM BASE 


LEVEL 3 


PRISON NEAR 


wird man zweimal angegriffen 
und kann dann zurück nach 
Salvation fliegen. 

Die nächste Station sind die 
Venus Lowlands, wo man nach 
einigen Schritten einige Low- 
lander trifft (answer, yes, 
Kampf gegen RAM-Truppen). 
Leander schließt sich der 
Gruppe an (+ EXP). Auf dem 
Weg zum Lowlanderdorf (im 
NW der Karte) trifft man einen 
verstörten Lowlander, dem 
man hilft (yes, yes, fight). Nach 
dem Kampf sollte man die Gra- 
naten der CGennies mitneh- 
men. Im Dorf angekommen, 
nimmt man als erstes bei Punkt 
1 einem RAM-Offizier dessen 
Schlüssel ab. Dann besucht 
man bei Punkt 2 den Lowlan- 
der und rettet bei Punkt5Zane, 
einen kleinen Lowlander, auf 
den man im Kampf besonders 
achtgeben sollte (er hat nur 
vier HP). Danach trifft man bei 
Punkt 4 einige Lowlander, de- 
nen man von Punkt 6 das Medi- 
cal Kitt holt (Log 46). Man ver- 
läßt das Dorf und betritt die 
sechs Felder südlich gelegene 
Höhle. Dort steigt man die Lei- 
ter zu Level 2 hinunter. Zuerst 
holt man sich den Schlüssel 
des Technikers bei Punkt 1, mit 
dem man zu Punkt 2 gelangen 
kann, wo man den Zünder für 
die Sprengladung bei Punkt 3 
erhält. Dort wählt man "yes”, 
worauf man automatisch sämt- 
liche Gleiter mit Sprengladun- 
gen versieht und diese zündet. 
Danach geht man durch die 
Tür westlich von Punkt 4 zum 
RAM-Stützpunkt. Man beginnt 
auf Level 2, von wo aus man 
sich zum Aufzug vorarbeitet 
und auf Level 3 fährt. Dort erle- 
digt man Punkt 5 und besucht 
dann die Wissenschaftler bei 
Punkt 6..Diese geben einem 
den Auftrag, Landon zu su- 
chen. Man findet ihn bei Punkt 
7. 


Da man Zane’s Sohn geret- 
tet hat, ist er bereit, mit einem 
zusammenzuarbeiten und er- 
zählt, daß bei Punkt 8 auf Level 
1 das Lockpick sei. Man holt es 
und Landon meint nun, man 
solle die Geheimtür auf diesem 
Level suchen. Man geht durch 
sie hindurch und besucht wie- 
der Landon. Jetzt soll man die 
Wissenschaftler holen. Hat 
man auch dies erledigt, verlas- 
sen die Lowlander den Stütz- 
punkt durch einen Tunnel. Le- 
ander geht mit ihnen (+ EXP). 
Man verläßt zuerst den Stütz- 
punkt durch die Tür auf Level 1 
und dann die Venus. Im Raum- 
schiff wird man gebeten, das 
Restaurant "Chez Luna” in Ty- 
cho zu besuchen. Dort trifft 


POWER 


TIPS 


man Wilma Deering, die einen 
bittet, einen Roboter zu zerstö- 
ren, damit sie ungestört einen 
Informanden treffen kann. 

Als Belohnung dafür erhält 
man eine Mer. Needie Gung 
und EXP. Wieder in Salvation, 
erfährt man, daß Atha, die Frau 
von Tuscon, entführt wurde 
und auf Juno gefangengehal- 
ten wird. Also fliegt man dort- 
hin. Nach einigen schweren 
Kämpfen findet man Atha und 
einen Rocket Launcher bei 
Punkt 1. Man verläßt das Ge- 
fängnis automatisch. Wieder 
in Salvation, erhält man den 
letzten Auftrag: die Zerstörung 
des Doomsday-Lasers auf Ma- 
riposa 3. Man fliegt also zum 
Merkur und betritt Mariposa 3. 
Nachdem man einem Roboter 
seine Ausweise (die vom Mars) 
gezeigt hat, trifft man abermals 
Wilma Deering, die einem eini- 
ge Tips gibt und die Ausweise 
entgegennimmt. Bei Punkt 2 
erhält man ein Paßwort: Bastil- 
le. Man begibt sich zu Punkt 5, 
wo man sich verkleidet und an 
der Parade teilnimmt. Sollte 
man während der Parade Si- 
cherheitskräfte entdecken, 
wählt man "evade”. 

Die Parade verläßt man bei 
Holst Plaza (Punkt 7), von wo 
aus man in die ”Core” gelan- 
gen kann (Tür östlich von 
Punkt 8). Dort holt man beiden 
Punkten 2 bis 4 die Münzen 
undgibt sie auf Level 4 der Wa- 
che bei Punkt 6, worauf man 
zum Sun King vorgelassen 
wird. Nach einigen Verhand- 
lungen (oui, non, oui) schaltet 
dieser die Waffen in der Core 
aus und beauftragt einen, den 
Doomsday Laser unter seine 
Kontrolle zu bringen. Man kann 
jetzt auf Level 9 gehen. Dort 
hört man, daß der Countdown 
des Lasers gerade anläuft. 
Man begibt sich sofort über die 
Treppe in der nordwestlichen 
Ecke auf Level 11 (Weapons 
Control) und schaltet bei Punkt 
8 den Strom ab. Der Count- 
down wird abgebrochen und 
man hat jetzt wieder Zeit. Trotz- 
dem sollte man sofort zu Punkt 
9 gehen, da es auf Level 11 Zu- 
fallsbegegnungen mit Combat 
Bots gibt. Bei Punkt 9 besiegt 
man die Techniker, schaltet 
den Laser aus und die Selbst- 
zerstörung ein. Der Sun King 
sieht dies natürlich nicht gern 
und schaltet die Waffen in der 
Core wieder ein. Also begibt 
man sich nach einem weiteren 
Kampf auf Level 10, wo man 
bei einem der Punkte 10 die 
Tür sprengt und mit einem klei- 
nen Gleiter von der Station 
wegfliegt. vw 
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LEVEL 10 


Die Levels 5 bis 8 
bestehen nur aus einer Leiter 
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CORE 


LEvEL 11 


LEVEL 4 


ASTEROID NEAR PSYCHE 


Jetzt geht es dem 
Doomsday-Laser an den 
Kragen. Macht Euch 
bereit für den 
entscheidenden Kampf. 


IN 


< < 
DR. BOBO ANTWORTET 


Paradroid ’90 

Christian Mehl aus Gerden 
hat "Paradroid ’90” bis ins drit- 
te Schiff durchgespielt und alle 
Decks von Droiden befreit. 
Doch jedesmal wenn er das 
Schiff geschafft hat, behauptet 
der Schiffscomputer, daß noch 
23 Droiden auf der U.S.F. Odys- 
sey sind. Ein Weiterbeamen 
auf das nächste Schiff ist nicht 
möglich. Hat Christian etwas 
übersehen oder ist ein Fehler 
im Programm? vw 


Die Antwort zu Final 
Fantasy Legend 


Sven Kiesler aus Duisburg 
hat sich das tolle Rollenspiel 
für den Game Boy zugelegt. 
Nun treten bei Ihm einige 
Probleme auf, die wir direkt 
beantworten können. 

1. Wie besiegt man in der 
ersten Welt den Bandit King? 
Bisher sind alle seine Kämp- 
fer bei dem Versuch gestor- 
ben. 

Das ist einfach ein Problem 
der Erfahrung. Offensicht- 
lich besitzen Deine Charakte- 
re noch nicht genug Hit- 
points und Stärke. Also Geld 
sammeln und die nötigen 
Hitpoints einkaufen. 

2. Kann man irgendwo 
Schätze finden, wie in der 
Anleitung beschrieben? 

Kannst Du, aber leider 
nicht in der ersten Welt. 

3. Wie oft verschwinden 
die Waffenpunkte? 

Mit jedem Schlag ein Punkt 
Abzug. Am besten ist es, 
wenn man immer ein paar 
Reservewaffen im Rucksack 
hat. vw 


Die Antwort zu 
Might & Magic Il 


Marc Wendel aus Uden- 
heim hatte Probleme mit dem 
Elemental Orb. Jürgen Braun 
aus Limburg weiß ein paar 
Antworten. 

1. Das "loincloth” von 
"The long One” findet man 
im 8. Jahrhundert auf Posi- 


tion E2 (5,4). Bei der Zeitma- 
schine mußallerdings sieben 
eingegeben werden, denn 
das 8. Jahrhundert zählt ja 
von 701-800! 

2. Die Sache mit dem Orb 
ist wirklich nicht einfach. 
Man gibt die Orb einem NPC 
und "dropt” diesen aus der 
Party. Er läuft jetzt in das 
Gasthaus, von dem aus zu- 
letzt gestartet wurde. Dort 
nehmt Ihr den NPC wieder 
auf und seid so auch im Be- 
sitz der Kugel. 

3. Das Lair von Mandagual 
befindet sich auf Position D2 
(6,8), allerdings gibt es dort 
nur einen Kampf und keinen 
Dungeon. 

4. Durch die Barriere zu Co- 
rak’s Body in Corak’s Cavern 
können nur Kleriker und Die- 
be gelangen. Dies aber auch 
nur, wenn sie Corak’s Soul 
dabei haben. Diese ist nach 
einem Kampf mit acht 
Ghosts auf Position Ci 
(10,15) zu finden. 

Nun noch ein Hinweis für 
das "Endrätsel”. Kurz vor 
Beendigung des Spiels muß 
ein Rätsel unter Zeitdruck 
gelöst werden (15 Minuten). 
Jürgen kann leider kein Lö- 
sungswort angeben, weil die 
Buchstaben jedes Mal neu 
ausgewürfelt werden. Es 
wird eine scheinbar wirre 
Kombination von Buchsta- 
ben angeboten. Diese müs- 
sen umsortiert werden. Das 
alles ergibt einen Satz. Das 
Lösungswort "Preamble” 
muß nun aus den entspre- 
chenden Buchstaben zu- 
sammengesetzt werden. Da- 
nach ist das Spiel endlich 
beendet. vw 


Castle Master 


Bernhard Roßberg aus 
Braunschweig ist bisher erfolg- 


| reich auf Geisterjagd gegan- 


gen und hat auch schon neun 
der Schlüssel aufgesammelt. 
Ausgerechnet der Schlüssel 
zum "King’s Solar” fehlt ihm 
noch. Kann jemand von Euch 
den genauen Fundort dieses 
letzten Schlüssels beschrei- 
ben? vw 
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King’s 
Quest V 


Wie in der letzten Ausgabe 
versprochen, hier die Fortset- 
zung der Komplettlösung von 
Reinhard Wolf aus Gießen. 

Der Adler macht Graham 
nun die Sache entschieden zu 
leicht. Er fliegt ihn dorthin, wo 
die nächste Party steigen soll. 
An diesem Strand findet sich 
ein rostiges Stemmeisen, wel- 
ches noch einen Platz im Ho- 
sentäschchen findet. Ein Bild 
weiter nördlich liegt ein kleines 
Boot, dessen sich Graham so- 
fort bemächtigt, um auf die ho- 
he See zu steuern. Leider hat 
das Boot ein Loch, und so 
kommt es, daß man mal wieder 
restoren muß. Nachdem der 
Schaden im Boot unter Zuhilfe- 
nahme des Wachsklumpens 
halbwegs behoben scheint, 
steuert Graham viermal nach 
Osten und einmal nach Süden, 
um an einer wunderschönen 
Insel mit weniger wunderschö- 
nen Bewohnern anzulanden. 
Die Harpyen vergreifen sich 
nun an Graham und Cedric, 
können sich aber nicht darauf 
einigen, ob Graham nun gut 
schmeckt oder zu fett ist. Diese 
Gelegenheit nutzt Graham, 
um sich zu bücken und den An- 
gelhaken aufzuheben. Danach 
klimpert er auf seiner Harfe 
und siehe da, den schreckli- 
chen Weibern gefällt die Mu- 
sik. Eine der Harpyen hält sich 
für ganz schlau und klaut Gra- 
ham die Klampfe, was die an- 
deren natürlich nicht gut finden 
und sich an die Verfolgung der 
Diebin machen. 

Urplötzlich steht also Gra- 
ham ganz alleine da und denkt 
sich, daß er besser nicht auf 
die Rückkehr der Mädels war- 
ten sollte, da deren Absichten 
nicht die lautersten zu sein 
scheinen. Ergehtnach Westen 
aus dem Bild, sammelt dort 
den verletzten Cedric auf und 
geht nochmals westlich zu sei- 
nem Boot. Am Strand liegt 
noch eine Muschel, in derman 
ganz toll das Meer rauschen 
hören kann, und die gleich von 
großer Nutzen sein wird. Nun 
rudert unser Recke viermal in 
westliche Richtung und landet 
an einem Strandstück, auf we- 
chem ein reichlich obskures 
Häuschen steht. Da auf wildes 
Klopfen hin niemand die Türe 
öffnet, betätigt Graham die 
Glocke. Ein alter Mann tritt her- 
aus, der schwerhörig ist. Diese 
neue Hürde des Nichtverstan- 
denwerdens wird übersprun- 
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gen, indem man dem Alten den 
einzigen Hörrohr-ähnlichen 
Gegenstand in die Hand 
drückt, worauf sich dieser 
plötzlich recht verständig zeigt. 
Der Alte (ich werde den Ver- 
dacht nicht los, daß es sich um 
Crispin handelt) repariert Ce- 
dric und bestellt eine Meer- 
jungfrau (stumm), die Graham 
und Cedric zur Insel des Zau- 
berers Mordack leiten soll. 
Hier beginnt nun der trick- 
reichste und letzte Teil des 
Abenteuers. Als die Insel des 
Zauberers in Sicht kommt, ver- 
lassen Graham plötzlich die 
Navigationskünste, und er 
baut zum zweiten Mal in kurzer 
Zeit einen Totalschaden mit ei- 
nem ihm anvertrauten Fahr- 
zeug. Dabei stellt sich heraus, 
daß er offensichtlich einen 
Wildunfall hatte, denn es liegt 
ein toter Fisch in seiner Nähe. 
Diesen fassen wir zwar nur un- 
gern an, aber es bleibt ja nichts 
anderes übrig. Graham geht 
über die Treppen nach oben 
und läßt sich beim Durch- 
schreiten des Schlangentores 
erst einmal verkohlen. Beim 
zweiten Mal nimmt er jedoch 
unter Zuhilfenahme des Kri- 
stalls unbarmherzig Rache an 
den Betonköpfen. Nun sehen 
wir die große Eingangstüre des 
Schlosses, schreiten mutig 
darauf zu und müssen leider 
wieder über unsere Tolpat- 
schigkeit fluchen. Der Spalt ist 
aber auch wirklich kaum zu se- 
hen. Graham entschließt sich 
also doch, den Seiteneingang 
zu benutzen und schreitet un- 
ter den Unkenrufen seines Be- 
gleiters um dieses Schloß her- 
um. Im nächsten Bild sieht 
Graham, außer daß es sich bei 
diesem Weg um eine Sackgas- 
se handelt, noch ein schweres 
rostiges Gitter, das er als ge- 


lernter Einbrecher und Dieb 
schnell mit dem Stemmeisen 
aufgehebelt hat. Er läßt sich in 
das Dunkel herabgleiten und... 

Es ist schwer, sauschwer, 
sich in dem Labyrinth zurecht- 
zufinden! Hätten sie wenig- 
stens mal ein paar Witze and 
die grauen Wände geschrie- 
ben... In Blickrichtung: O,N,O, 
N,OW.O,W — jetzt sollte Gra- 
ham vor so einem ulkigen 
grauen Steinmonster stehen. 
Um dieses zu belustigen, gibt 
Graham das Tamburin her. Der 
Affe macht vor Freude einen 
Purzelbaum und verliert dar- 
aufhin eine Haarnadel, die da- 
durch in unseren Besitz über- 
geht. In Blickrichtung: S,O,W, 
OW,N.W,N,O,W,N,WO,W.OW, 
N,W,N,O. Nun steht man hof- 
fentlich vor einer noch ver- 
schlossenen Türe, probiert 
den alten Houdini-Trick mit der 
Haarnadel und siehe da, die 
Türe läßt sich mit einigem 
Kraftaufwand öffnen. In der 
Rumpelkammer, in der man 
sich wiederfindet, stiehlt man 
aus dem Wandschrank das Pa- 
ket mit den Erbsen und schrei- 
tet durch die Türe in die offen- 
sichtlich unaufgeräumte Kü- 
che des Schlosses. Hier 
spricht man mit dem hübschen 
Mädel, das sich aber zunächst 
bockig zeigt. Erst nachdem 
man dieses Aschenputtel mit 
dem Halsband angelockt hat, 
tautes auf. Man erfährt, daßsie 
eine Prinzessin von den grü- 
nen Inseln ist, und daß der wi- 
derliche Mordack sie in dieses 
Schloß verschleppt hat und sie 
als Haushälterin und Reine- 
machefrau beschäftigt. Sie 


könnte es allerdings viel bes- 
ser haben, wenn sie den Zau- 
berer geheiratet hätte, doch 
scheint ‘sie eine gewisse Ab- 
neigung gegenüber Mordack 


zu hegen, die sie zu einer Sin- 
nesverwandten von Graham 
macht. Naja. Genug geplau- 
dert, der Showdown läßt nicht 
lange auf sich warten. Ab jetzt 
verläuft nicht immer alles 
gleich, es ist aber notwendig, 
folgende Dinge zu erledigen. 1. 
Sich von dem blauen Monster 
gefangennehmen lassen. Man 
wird dann in ein Verlies einge- 
sperrt, in welchem Graham 
durch geschicktes Hantieren 
mit dem Angelhaken das wich- 
tigste Utensil des Spieles aus 
einem Mauseloch zerrt: einen 
Brocken Gorgonzola (stinkt 
und schimmelt und eignet sich 
nicht zum Verzehr). Aschen- 
puttel wird Graham dann (ein- 
mal!) aus der Patsche helfen 
und ihn aus dem Verlies befrei- 
en. Im Labyrinth kann man 
dann einfach hinter ihr hertap- 
pen. 2. Beim zweiten Treffen 
mit dem blauen Monster muß 
man schnell den Sack Erbsen 
ausstreuen. Aufgrund der Phy- 
siognomie des blauen Dings- 
das rudert dieses noch ein biß- 
chen mit den Armen, aber 
dann ereilt es das Schicksal je- 
des Erbsentänzers, und es fällt 
so dumm hin, daß es für die Zu- 
kunft keine Gefahr mehr dar- 
stellt. 3. Falls einem die 
schwarze Katze begegnet (die 
ja in Wirklichkeit der Zauberer 
Mannan ist, den Alexander, 
Grahams Sohn durch wüstes 
Herumzaubern in eine solche 
Schwarze umgewandelt hat, 
aber das ist eine lange Ge- 
schichte..), so sollte man die- 
ser flugs den Fisch zuwerfen 
und sich aus dem Staub ma- 
chen, falls man die Erbsen 
noch nicht verstreut hat (also 
falls 1. und 2. noch nicht einge- 
treten sind). Für den Fall, daß 
man schon den leeren Sack 
Erbsen in Besitz hat, gilt 4. 4. 
Der schwarzen Katze, egal ob 
sie noch am Fisch kauen ist 
oder nicht, den braunen Sack 
über den Kopf werfen. Damit ist 
auch dieses Übel aus der Welt. 
Man muß allerdings bei 2., 3. 
und 4. ziemlich schnell reagie- 
ren. Diese vier Punkte können 
vom zeitlichen Ablauf variie- 
ren, sind aber dringend zu ab- 
solvieren. Ach ja, es kommt ge- 
legentlich schon mal vor, daß 
sich Mordack persönlich um 
Graham bemüht. Dazu ein Tip: 
"Save early, save often” (wie Al 
immer so schön sagt). Durch 
die Küche hindurch nach 
Osten gelangt man in einen 
Flur mit Klavier, das schön 
spielt, aber naturgemäß Arger 
einbringt. Danach kommt man 
in das Eßzimmer, von dort nach 
Süden in das Vorzimmer des 
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Eßzimmers, wo gerne die Kat- 
ze und der blaue Knuddel rum- 
lungern. Von hier nach Westen 
betritt man einen Treppenflur, 
in welchem aber auch nichts 
Interessantes zu finden ist (au- 
Ber vielleicht dem Blauen und 
dem Schwarzen). Die Treppe 
rauf ist dann wieder ein Gang 
(man kann aus dem Fenster se- 
hen, gibt aber keine Zusatz- 
punkte, weil es in diesem Spiel 
eh keine Zusatzpunkte gibt). 
Nach Osten liegt das Laborato- 
rium des Zauberers und nach 
Westen das Schlafzimmer. Im 
Schlafzimmer kommt man in 
südlicher Richtung in die Bi- 
bliothek von Mordack, in der 
man ein Weilchen rasten sollte. 


Man schaut sich den aufge- 
schlagenen Wälzer auf dem 
Schreibtisch an und prägt sich 
das alles ganz genau ein. 
Nach weiterem Warten pufft's 
im Schlafzimmer, und der Mei- 


ster persönlich haut sich in | 


sein widerliches Bett, um den 
Alptraum des Tages zu träu- 
men, denn Graham latscht 
ganz dreist in dessen Zimmer- 
lein und sieht dort den Zauber- 


(der piekt wahrscheinlich beim 
Schlafen). Graham mopst sich 
nun auch noch den Stab und 
spurtet ins Laboratorium. Dort 
kann er erstmalseiner miniatu- 
risierten Familie in deren Terra- 
rium zuwinken. Er entschließt 
sich dann aber doch zu küh- 
nem Handeln und stürzt die 
Wendeltreppe rauf und weiter 
nach rechts zu der großen Ma- 
schine, die mich sehr an eine 


stecken von Mordack liegen | aus dem Labor von Dr. Fran- 


POWER 


TIPS 


abrakadabra simsalabim: der 
Zauberstab von Crispin ist wie 
neu, und der von Mordack alt. 

Natürlich macht die Maschi- 
ne ein furchtbares Getöse und 
weckt dabei den ollen Wider- 
ling Mordack auf. Dieser 
kommt ganz erbost ins Labor 
gerannt und nennt Graham 
"Schwein" und so. Doch als er 
seinen Zauberstab wieder holt 
und Graham zur Sau machen 
will, fliegt der dusselige Cedric 
(ich dachte, er würde nie zu 
was gut sein) direkt in die balli- 
stische Flugbahn des Zauber- 
fluchs. Dabei fällt der arme Ce- 
dric von ganz weit oben in der 
Luft nach ganz unten auf den 
Boden und tut sich bestimmt 


kenstein erinnert. Auf die zwei 
Tellerchen der Maschine legt 
er dann die beiden Zauber- 
knüttel, und damit die Sache 
richtig in Schwung kommt, 
schmeißt er in die stinkende 
und wabernde Brühe, mit der 
die Maschine gefüllt ist, noch 
was Stinkendes hinzu (quasi 
als Katalysator). Nachdem nun 
also der Käse auch da ist, wo er 
hingehört, fängt die Kiste an zu 


ganz arg weh, und das kann 
Old Graham nicht auf sichsit- 
zen lassen. Mehr als ein Zau- 
berspruch war in Mordacks 
Stab wohl nicht mehr drin, und 
so ärgert der sich noch mehr 
und will den Graham jetzt so 
richtig flott machen. Doch ha- 
ha! Graham hat jetzt selbst ei- 
nen Zauberstab und kann vier 
tolle Zaubersprüche, die er 
jetzt geschickt gegen Mordack 


spucken und zu spotzen und | einsetzen muß. vw 
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SEGA MEGADRIVE-Asroblaster, Genord, Ka Ge Ki, Shadow Blaster „ 
Star Cruiser, Warrior Aresuta, Kyukyoku Tiger, Sword of Vermillion N 
Darius Il 


PC-ENGINE-Jackie Chan, Popoulus, S.C.l., Spin Pair, Toy Shop 
Boys, Varis Ill, Voilent Soldiers, Zipang, Bruce Lee, Kung FU. 
Murder Club, Battle Bastille 


GAMEBOY - alle aktuellen Module a. A 

SEGA GAME GEAR-Alex Kid, Sokoban, Baseball, Golf 
Fordern Sie unsere kostenlose GAME-NEWS 

| mit aktuellen Spieletests an. 
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SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FÜR VIDEOSPIELKONSOLEN! 


Wir führen sämtliche Geräte, Spiele, Zubehör, günstige Gebrauchtwaren und Sonderangebote, Zeitschriften und vieles mehr 
für alle gängigenVideospielkonsolen, wie z. B. 
SEGA MEGA DRIVE, SEGA GAME GEAR, SEGA MASTER SYSTEM, NINTENDO GAME BOY, NINTENDO NES, ATARI LYNX, 
SNK NEO GEO, PC ENGINE, PC "HANDY" ENGINE GT, und weitere Systeme. 
Ständig mehrere tausend Spiele auf Lager, ständig Neuzugänge, z. B. 


MEGA DRIVE 


MEGA DRIVE: 
Aleste, Aeroblaster, Ishido, Gaiares, Dick Tracy, Gynoug, Technocop, 
Trampoline Terror, Wrestie War, Tiger Hell, Sonderangebote ab 39,- DM! 


GAME BOY: 
Alle Klassiker und Neuheiten. Sonderangebote ab 29,- DM! 
Gesamtkatalog und aktuelle Angebotslisten gegen selbstadressierten und frankierten (DM 1,-) Freiumschlag, 
oder für sofort info: 0 53 22 / 54 081. 


EWM 


CWM Computerversand und -shop 


Schmiedestr. 5 + 3388 Bad Harzburg - (0 53 22) 5 40 81/82- Fax 5 08 78 


" Die so gekennzeichneten Geräte sind Exportgeräte ohne FZZ - Nr. .Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der Bun- 
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despost kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Änderungen und Irrtümer vorbehalten 


PS 


Power- 
monger 


Da die Anleitung für "Power- 
monger” den Spieler strate- 
gisch ziemlich im Regen ste- 
henläßt, hat sich Volker Mor- 
bach aus Zeltlingen-Rachtig 
entschlossen, für alle Einstei- 
ger ein paar Tips zusammen- 
zustellen. 

Der erste Schritt in einem 
neuen Land sollte das Erkun- 
den der Besitzverhältnisse 
und der Bewaffnung der feind- 
lichen Armeen sein. Harold Il 
(gelb) unterhält (anfangs) kei- 
ne eigene Armee und ist (an- 
fangs) neutral gegenüber Eu- 
rer Armee. Er ist sehr gut zum 
Füllen Eurer Speisekammern 
geeignet, da er so gut wie im- 
mer zu einem Bündnis mit 
Euch bereit ist. Jayne Ill (blaue 
Umhänge) und Jos XVII (rote 
Umhänge) sind Eure erklärten 
Feinde, da sie genauso wie Ihr 
versuchen, die Insel zu er- 
obern. Mit diesen beiden Heer- 
führern lassen sich daher auch 
keine dauerhaften Bündnisse 
schließen. Bündnisse schließt 
man am besten dann, wenn 
man schnellstens Nahrung 
braucht oder wenn die jeweili- 
ge Siedlung ein Katapult oder 
einen anderen benötigten Ge- 
genstand erzeugt hat. 

Wenn man vor hat, eine 
Siedlung anzugreifen, die 
schwere Waffen gebaut hat, 
nimmt man dieser natürlich vor 
dem Angriff dieses Gerät 
durch ein Bündnis ab, die sich 
am leichtesten durch vorherge- 
hendes Handeln (laut Hand- 
buch) oder Bestechen (laut 
Verpackungsdeckel) abschlie- 
Ben lassen. Der erste Captain 
sollte möglichst eine Kanone 
bzw. Katapult besitzen, da die- 
ses sich am besten dazu eig- 
net, eine feindliche Übermacht 
in ihre Schranken zu weisen. 
Falls man mit einem Katapult 
eine Siedlung angreift, sollte 
man nicht unbedingt auf den 
Workshop klicken, wenn dieser 
zerstört ist, kann logischerwei- 
se nichts mehr "erfunden” 
werden. Außerdem sollte dar- 
auf geachtet werden, daß bei 
einem Katapultangriff der Cap- 
tain keine aggressive Haltung 
einnimmt, wenn nicht gerade 
die ganze Siedlung zerstört 
werden soll. Dieser Umstand 
wirkt sich nämlich nicht gerade 
positiv auf die Loyalität der Be- 
wohner aus, was ja wohl auch 
verständlich ist, oder? Die 
Loyalität der Bewohner läßt 
sich durch Nahrungslieferun- 
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gen, längere Friedenszeiten 
und durch Erfindungslieferun- 
gen positiv beeinflussen. Krieg 
und Beschlagnahmung der 
Vorräte wirkt sich negativ aus. 
Die Loyalität der Bewohner ist 
für ihr Verteidigungsverhalten 
wichtig, weshalb man sich vor 
einem Angriff über die Loyalität 
der Bewohner informieren soll- 
te. Bei Haltungen von "faith- 
ful” oder "loyal” sollte man 
sich, sofern man nicht gerade 
zahlenmäßig oder waffentech- 
nisch haushoch überlegen ist, 
auf einen heißen Tanz gefaßt 
machen. Die Loyalität gibt aber 
auch den Ausschlag über das 
Arbeitsverhalten bei Nah- 
rungsmitte- und "”Erfin- 
dungs”-Produktion. 

Außerdem werden sich zu- 
friedene Bewohner eher und 
schneller vermehren, falls das 
Dorf nicht schon ausgelastet 
ist (anfangs 2 später 4 Bewoh- 
ner je Haus). Nun hört sich das 
ja ziemlich leicht an: Man gibt 
den Leuten Nahrung und 
schon sind sie zufrieden. Doch 
woher nehmen, wenn nicht 
stehlen? Dies ist eine der 
Tücken des Spiels, denn die re- 
guläre Nahrungsmittelproduk- 
tion ist ganz einfach zu lang- 
sam, um damit allein ein Heer 
zu ernähren. Wenn man ein 
Dorf erobert, welches über ei- 
nige Schafe verfügt, stellt sich 
das Problem zwar gar nicht, 
aber in späteren Leveln wer- 
den diese reizenden Tierchen 
leider immer seltener. Außer- 
dem wirkt es sich ebenfalls 
nicht immer gut aus, in einem 
Dorf, dessen Bewohner zum 
Großteil als Schafhirten leben, 
den gesamten Bestand abzu- 
schlachten. Es gibt zwei Me- 
thoden, um möglichst schnell 
an möglichst viel Nahrung zu 
kommen. Die erste und risiko- 
loseste ist, wie schon erwähnt, 
ein Bündnis mit einer anderen 
Siedlung mit großen Vorräten 
abzuschließen, um diese dann 
auszuplündern. Die zweite, 
wesentlich ergiebigere, aber 
auch riskantere Möglichkeit ist, 
eine lagernde Armee anzugrei- 
fen, ihren Captain zu töten, um 
sich dann den zurückbleiben- 
den "Stockpile of Food” (zu er- 
kennen am weißen Fähnchen) 
einzuverleiben. Diese zweite 
Taktik ist auch gut anzuwen- 
den, falls man mit seiner Ar- 
mee ohne ausreichende An- 
zahl von Booten auf einer Insel 
festsitzt. 

In diesem Fall beschäftigt 
man sich mit der Eroberung 
der einheimischen Siedlun- 
gen, um dann mit seiner Ar- 
mee die früher oder später auf- 


tauchenden feindlichen Inva- 
sionstruppen aufzureiben. Ist 
der feindliche Captain getötet, 
kann man seine Armee mit den 
zurückbleibenden Waffen und 
Booten ausrüsten. Natürlich 
muß der Captain "aggressiv" 
eingestellt sein, damit die 
feindlichen Soldaten auch 
wirklich getötet werden, da 
sonst ihre zurückgeschlagene 
Armee mit der Ausrüstung 
flieht. 

Diese Taktik ist u.a. auf der 
Insel in der rechten oberen 
Ecke anzuwenden, wo man zu- 
erst, ohne Zeit durch Nahrungs- 
aufnahme aus dem Turm zu 
verlieren, die Siedlung im Sü- 
den erobert (passive Haltung), 
um dann nach der vollständi- 
gen Rekrutierung der Bewoh- 
ner schleunigst zu seinem 
Turm zurückzukehren (home 
anklicken). Dann stellt man die 
Haltung auf "aggressiv" und 
wenn die feindliche Armee an- 
greift, greift man diese seiner- 
seits durch Anklicken des 
feindlichen Captains an. Es 
muß jedoch darauf geachtet 
werden, daß sich Euer Captain 
nicht aus dem Turm bewegt, da 
er sonst relativ schnell durch 
den Pfeilhagel getötet wird. 
Hat man diese Armee vernich- 
tet, dürfte es wohl kein Problem 
mehr sein, mit der erbeuteten 
Ausrüstung den Rest der Be- 
wohner zu unterwerfen. Will 
man einen feindlichen Turm 
angreifen, dessen Besatzung 
mit Pfeil und Bogen ausgerü- 
stet ist, gibt man vor, in friedli- 
cher Absicht zu kommen (Han- 
dels-Icon anklicken), um dann, 
wenn Eure Armee vor dem 
Turm lagert, diesen anzugrei- 
fen. Dadurch erspart man sei- 
nen Soldaten den gefährlichen 
Pfeilhagel, dem sie beim Her- 
anstürmen ausgesetzt sind. 

Will man eine in einer Sied- 
lung lagernde Armee, nicht 
aber die Siedlung selbst an- 
greifen, muß ein Mitglied die- 
ser Armee (den kleinsten Maß- 
stab wählen) angeklickt wer- 
den. Gegnerische Captains, 
die sich im Feldlager oder 
sonstwo in der freien Natur be- 
finden, können nicht in Eure 
Dienste treten, weshalb man 
sie am besten eliminiert, uman 
ihre Vorräte zu kommen (klingt 
hart, aber so ist das Spiel, au- 
Berdem löst sich ihre Armee 
auch manchmal durch diesen 
Umstand auf). Um die Spielge- 
schwindigkeit, etwa bei länge- 
ren Reisen, heraufzusetzen, 
sollte man nach dem Anwäh- 
len des Ziels so nah wie mög- 
lich ranzoomen, und siehe da, 
auf einmal flitzt der Captain 


nicht nur auf der Detailkarte, 
sondern auch auf der Über- 
sichtskarte, als wäre die ge- 
samte Streitmacht Jos, Jaynes 
und Harolds hinter ihm her. Na, 
wenn das kein Bug ist! Gegen 
Übermachten, feindliche Ar- 
meen und große loyale Sied- 
lungen immer "aggressiv" 
kämpfen. Minen sind selbst- 
verständlich Wäldern vorzuzie- 
hen, da sie schneller und um- 
weltfreundlicher sind. Nur ferti- 
ge Minen sind an ihrem Turm 
zu erkennen, andere an einem 
simplen Loch im Boden. Minen 
entstehen nur auf kleinen, 
oben abgeflachten, waldlosen 
Hügeln, nicht auf besonders 
hohen Bergen. 

Ob Schwerter oder Kanonen 
hergestellt werden, kann man 
durch Anklicken der Mine sel- 
ber feststellen, indem man zu- 
erst bei neutraler Haltung be- 
fiehlt, etwas zu erfinden, dann 
Frage-Icon und Mine anklickt. 
Dann noch einmal Erfinden bei 
aggressiver Haltung befehlen 
und dann das Infofenster ak- 
tualisieren. Ändert sich die 
Meldung nicht von "that makes 
theswords” zu "thatmakesthe 
canons”, dann kann in dieser 
Siedlung keine Kanone herge- 
stellt werden. Pfeil und Bogen 
nützen nichts bei Angriffen auf 
Türme oder andere, auf Hü- 
geln liegende Ziele, in diesem 
Fall ist die oben aufgeführte 
Handelstaktik sinnvoll. Hat 
man genug Nahrung und Leu- 
te, sollte man auf alle Fälle eif- 
rig erfinden, da es sich mit ei- 
ner Waffe in der Hand viel 
leichter erobern läßt. Eine 
Möglichkeit, eine Insel zu er- 
obern, die im Handbuch fast 
keine Erwähnung gefunden 
hat (wohl aus marketingtechni- 
schen Gründen, um später den 
Power-Monger-Abenteuer-und 
Strategieführer besser verkau- 
fen zu können) ist die Random 
Map-Funktion. Klickt man 
nämlich ein Land zur Erobe- 
rung an und wählt dann über 
”Optionen” Random Map an, 
gilt das vorher angeklickte 
Land auf der Gesamtkarte als 
erobert, sofern man die Erobe- 
rung des Random Map-Landes 
erfolgreich abschließt. So ge- 
sehen hat man zwei Möglich- 
keiten, ein Land zu erobern, 
was u.a. im Land in Spalte 1, 
Zeile 5 sehr hilfreich ist. 

Das Original-Land habe ich 
persönlich nämlich nicht ge- 
schafft, während die Random 
Map-Version nicht halb so 
schwer ist. Vielleicht kann mir 
ja ein anderer Spieler eine 
Strategie für dieses Land ver- 
raten. vw 
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Sorcerers Get 
All The Girls 


Mit dieser Lösung melden 
sich gleich zwei Adventure- 
Profis zurück. Steve Meretzky, 
Infocom-Fans noch gut in Erin- 
nerung, verhilft der neuen Ad- 
venture-Firma "Legend” zu ei- 
nem grandiosen Start und Ex- 
POWER-PLAY-Tester Boris 
Schneider opferte ein paar Ta- 
ge seiner kostbaren Zeit, um 
das knifflige Spiel vollkommen 
zu lösen. Selbstverständlich 
stellt er uns seine Edellösung 
unentgeltlich zur Verfügung. 

Auch wenn man sehr gut 
englisch kann, wird man doch 
an einigen Stellen verzweifeln, 
weil mit Wortspielen nicht ge- 
spart wird. Also sollte man 
durchaus seinen Stolz über 
Bord werfen und mal in der Lö- 
sung nachsehen, sonst sitzt 
man, wie schon Boris, nächte- 
lang daran, das Programm zu 
überlisten, um durch "Spik- 
ken” auf die Lösung zu kom- 
men. Die Lösung bezieht sich 
im übrigen auf den Naughty 
Mode. Im Nice Mode ist alles 
leicht anders, weil einige Puzz- 
les einen weniger anzüglichen 
Sinn bekommen. Trotzdem 
sollte diese Lösung auch da 
funktionieren (größtenteils ge- 
testet). Die Lösung selber ist 
übrigens absolut jugendfrei 
und darf somit auch den Eltern 
gezeigt werden... 


KAPITEL 1 — THE ESCAPE 

Es gibt mindestens drei 
Möglichkeiten, aus dem Haus 
zu entkommen. Hier ist die ei- 
ne: Beide Fenster öffnen, das 
Stroh aus dem rechten werfen, 
die "Application" mitnehmen 
und aus dem linken springen. 
Jetzt sollte man versuchen, in 
die Hütte des Gärtners zu ge- 
langen. Wenn man jedoch den 
Schlüssel nehmen will, stellt 
sich die alte Lehrerin drauf. 
Was tun? Eine Möglichkeit ist, 
die nette alte Dame einfach zu 
schubsen oder zu schlagen 
(völlig  Adventure-unüblich). 
Rein in die Hütte, Overall an- 
ziehen und nichts wie weg. 
Wem's zu einfach ist, der su- 
che den zweiten oder dritten 
Weg. 

KAPITEL 2 — SORCERER 

UNIVERSITY 

Zu Anfang mal in die Schlan- 
ge stellen (stand in line) und die 
Fragen beantworten 

Wenn Sie stundenlang auf 
dem Uni-Gelände rumlaufen 
und sich wundern, warum 
nichts passiert — das ist eine 
Universität! Nehmen Sie also 
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an allen Unterrichtsstunden 
teil (siehe Stundenplan in der 
Packung), bis auf "Physical 
Skills” (Sie sind davon befreit). 
Es ist für die Lösung nicht not- 
wendig, teilzunehmen, aber 
hier gibt es viele Informatio- 
nen, die später sehr nützlich 
werden. 

Jeden Abend um acht finden 
sowohl bei "I Phelta Thi” wie 
bei "Tappa Kegga Bru” Stu- 
dentenparties statt. Tanzen 
oder warten Sie, bis etwas pas- 
siert. Sie müssen beide Parties 
an den Tagen je einmal besu- 
chen. Vom Timing her ist es 
sinnvolle, am Dienstag zu 
"TKB"” zu gehen, und am Mitt- 
woch zu "IPT”, aber umge- 
kehrt sollte es auch klappen. 
Bei"TKB” kriegen Sie nach ei- 
ner Weile eine Spellbox mit 
dem Skonn-Spell. Bei "IPT” 
treffen Sie Gretchen, die Toch- 
ter des Universitätspräsiden- 
ten. Beantworten Sie ihre Fra- 
ge mit Ja, und tragen sie dann 
in Ihr Zimmer. Je nach Modus 
passieren jetzt unterschiedli- 
che Dinge, in jedem Fall sollten 
Sie Gretchen aber durchsu- 
chen (search gretchen), sobald 
sie eingeschlafen ist. 

Weitere wichtige Ereignisse 
im Zeitplan: 

Am Dienstag schlafen Sie 
spätestens um 10:25 pm ein. 

Am Mittwoch schlafen Sie 
spätestens um 11:20 pm ein. 

Am Donnerstag um 11:55 am 
passieren sehr einschneiden- 
de Dinge. 

Am Mittwoch sollten Sie die 
Verabredung zum Essen mit 
Professor Tickingclock pünkt- 
lich einhalten. Auch hier gibt es 
wichtige Informationen für das 
weitere Spiel. Keine Angst, Sie 
kommen noch rechtzeitig zur 
Party. 

Puzzles, die Sie VOR Don- 
nerstag, 11:55 am, gelöst ha- 
ben sollten: 

In der Bücherei: Zuerst ein- 
mal brauchen Sie das unheim- 
lich populäre Buch. (Wenn Sie 
es haben, probieren Sie mal, 
es wieder loszuwerden. Mer- 
ken Sie sich den Kommentar). 
Außerdem müssen Sie nach 
oben, aber die Treppe dürfen 
Sie nicht benutzen. Hier brau- 
chen Sie den Skonn-Spell. Er 
"increases bust-size”. Das be- 
deutet übersetzt zwar auch, 
daß er einen Busen vergrößern 
können soll, bloß klappt das lei- 
der nicht (wie viele Spieler si- 
cher schon ausprobiert ha- 
ben). Eine BUSTE hingegen 
(zweite Bedeutung von 
"Bust") vergrößert er unge- 
mein. Nun können Sie nach 
oben klettern und sich den 


Sorcerers 
Get All The 
Girls 


Sorcerer U 


Für "Restaurant" und "Time Runs Backwards" 
gibt es keine Karten, weil man da 
keine brauchen kann - 
wäre nur Platzverschwendung. docbobo. 


Kabbul-Spell abholen. 

President's House: Wenn 
Sie den Schlüssel von Gret- 
chen haben (siehe Parties), 
einfach aufschließen, rein, und 
Frimp-Spell holen. 

Puzzles, die Sie NACH Don- 
nerstag, 11:55 am, lösen kön- 
nen: 

Meltingwolf Hall: Die Falltür 
könnten Sie auch vorher öff- 
nen (wenn kein Unterricht ist), 
aber dann verpassen Sie wahr- 
scheinlich eine Unterrichts- 
stunde. Die Falltür müssen Sie 
mit einem FRIMP-Spell leich- 
termachen, um sie zu öffnen. 
Sie landen im "Maize”. Das ist 
ein harmloses Wortspiel; das 
Wort für eine Maissorte und Irr- 
garten (Maize und Maze) klin- 
gen gleich — der Mais hat 
sonst keine Bedeutung. Und 
was macht man hier unten? 
Zeichnen Sie eine Karte, be- 
nennen Sie jeden Raum mit 
dem Buchstaben im Mais. Se- 
hen Sie die Karte mal genau 
an, und bedenken Sie, daß es 
sich um ein "Maze” handelt — 
es gibt nur einen Ausweg. Na, 
klingelt’s? Um das Puzzle nicht 
zu verraten, hier der Weg, aber 
nicht, WIE man darauf kommt 
(vom Startpunkt unter der Trap- 
door ausgesehen): SE,S,E,E, 
SW, W, S, W, W. 

Prof. Tickingclocks Woh- 
nung: Wichtig ist das Surf- 
board. Allerdings ist es durch 


Magie diebstahlgesichert. Das 
sollte aber jetzt kein Problem 
mehr sein. Die neue Spellbox 
nicht vergessen. 

Simulation Lab: Sicher, Sie 
können auch vorher in das Lab 
und die Puzzles lösen. Aber 
wenn Sie es nach dem großen 
Ereignis machen, dann dürfen 
Sie die drei Sprüche behalten! 
Falls Sie mit der Simulation 
nicht klarkommen, folgende 
Schritte in exakt dieser Rei- 
henfolge eingeben (sonst 
reicht die Zeit nicht): "gub tree, 
zem me, south, attack dragon 
with sword, vai ivy, up, pull le- 
ver, untie damsel”. Bei Verzö- 
gerungen oder Abweichungen 
von diesem Weg gibt es nicht 
die volle Punktzahl. 

Unnütze Räume: Da gibt es 
eine ganze Menge. Im Stadion 
beispielsweise können Sie 
sich die Sportereignisse anse- 
hen (Termine siehe Score- 
board). Aber die enthalten kei- 
ne Hinweise und halten Sie von 
Unterricht und anderen Termi- 
nen ab. Die Texte sind ganz wit- 
zig, also sollte man durchaus 
zugucken, wenn man die letz- 
ten Witze des Spiels erkunden 
will. Im Cafe und der Donkey- 
dung-Hall passiert nichts, auch 
das Frogkisser-House ist un- 
wichtig (Ihr eigenes Zimmer 
ausgeschlossen). Wer öfters 
Rollenspiele spielt, sollte aller- 
dings mal den Malls & Mug- 
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gers-Spielern eine Weile lau- 
schen. Im Büro des Professors 
passiert ebenfalls nichts. Im 
Batguano Court sollte man 
sich jeden Morgen eine Zei- 
tungschnappen undlesen, an- 
sonsten aber ist auch hier 
nichts von Bedeutung. Das 
Dock ist nur Zugang zum 
Ozean. 

So verläßt man die Uni: 

Stellen Sie sicher, daß Sie al- 
le Spells haben (es sollten acht 
Stück sein). Gehen Sie zum 
Dock. Legen Sie das Surf- 
board ins Wasser. Steigen Sie 
auf das Brett (climb on board). 
Ein Ziel wählen Sie mit den bei- 
den Drehreglern (dials) an. 
Stellen Sie die Koordinaten 
ein, die Sie auf der Karte (liegt 
in der Packung) für Ihr Ziel ab- 
lesen. Dann den Knopf drük- 
ken und warten, bis Sie ankom- 
men. 

Sie können nur zu folgenden 
Orten (bei allen anderen gibt 
es eine witzige Warnung vom 
Brett); Die Fuß-Insel, die 
Sanduhr-Insel, die Herz-Insel, 
die Hot-Dog-Insel, die Insel mit 
den Blitzen und Fort Black- 
wand (dies ist auch die prak- 
tischste Reihenfolge für Ihre 
Reise). 

Beschwert sich das Brett, 
daß ein Weg zu weit ist, suchen 
Sie einen freien Punkt im Oze- 
an auf halber Strecke, fahren 
dahin, und von dort aus dann 
zum Ziel. 

KAPITEL3— THE ISLANDOF 
LOST SOLES (Fuß) 

Das ist die trickreichste Insel 
von allen, und für deutsche 
Spieler praktisch unlösbar. 
Wie das Schild am Strand 
sagt, wurden alle 80 Bewohner 
in Gegenstände verwandelt. 
Mit dem Kabbul-Spell können 
Sie sie rückverwandeln, aber 
dazu müssen Sie die Namen 
der Leute kennen. Einen ken- 
nen Sie schon, den des Bür- 
germeisters. Wenn Sie "kabbul 
blaise"” machen, verwandelt 
sich das Feuer auch in prompt 
in Blaise. Englischprofis mer- 
ken auf: Feuer kann nicht nurfi- 
re, sondern auch "blaze” hei- 
Ben, und das klingt wie der Na- 
me Blaise. Alle anderen 79 
Puzzles basieren auf ähnli- 
chen Wortspielen. 

Nun gibt es drei Methoden, 
diese Insel zu lösen: 

a) man probiert bei jedem 
Gegenstand, bis man's hat. 
Kann nur ein paar Jahre dau- 
ern, auch wenn man ein Vorna- 
menlexikon hat. 

b) man wartet auf die Fee. 
Die sucht immer wieder mal 
nach bestimmten Leuten und 
gibt nach und nach alle 80 Na- 
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men bekannt (aber auch das 
dauert Ewigkeiten). Im Notfall 
läuft man jetzt durch alle Räu- 
me und probiert jeden Namen 
überall aus. Da das Spiel kein 
Zeitlimit zu haben scheint, soll- 
te das funktionieren. 

c) man löst, soviel man kann 
und will, und nimmt dann fol- 
gende, in stundenlanger Arbeit 
erspielte und schließlich ermo- 
gelte Liste. (Ich habe nach 42 
Namen entnervt im Programm 
nachgeguckt, welche Namen 
es gibt, denn auf die Fee zu 
warten, dauerte mir irgend- 
wann zu lange.) 

Viele der Puzzles sind wirk- 
lich gut, aber bei einigen mußte 
ich auch trotz Mogeln passen. 
An alle Englischlehrer: Erklä- 
rungen bitte an die Redaktion. 
Danke. 

WARNUNG: In diesem Teil 
des Spiels zeigen die Bilder 
teilweise Dinge, die nicht zu 
den Puzzles gehören. Nur der 
Text ist entscheidend (bei- 
spielsweise im Attic — es gibt 
kein Nashorn zum Rückver- 
wandeln, deswegen wird esbei 
LOOK auch nicht aufgezählt). 

BEACH: Blaise, Charlotte, 
Charlie (Char — etwas verkohl- 
tes), Ashby (Ash-Bee), Bernie 
(Burned Knee) 

WOODS: Leif (Leaf), Robin 
(ein Rotkehlchen), Ernest (Urn- 
Nest), Woodrow (Wood-Row), 
Wolfgang (eine Wolf-Gang (bö- 
ser Kalauer)), Dawn (Sonnen- 
aufgang), Gail 

RIVER: Barb (Angelhaken), 
Rod (Angelrute), Brook (Teich), 


Bridgitte (Bridge-It), Clifford 
(Cliff-Ford), Sanford (Sand- 
Ford) 


HOUSE: Belle (Bell), Mikey, 
Jack, Jim, Carmen (Car-Men 
(male passengers)), Matt, Peg, 
Dolly 

LIVINGROOM: Buck (Dol- 
lar), Penny (Cent), Jules (Je- 
wels), William, Wilhelm, Wil- 
ton, Wilma, Wilbur, Willie, Will 
(stecken alle im Testament — 
will; jede Zeile ist ein Puzzle. 
Jam: Marmelade, Helm: Steu- 
er eines Schiffs, Ton: tausend 
Kilo, Ma: Mutter, E: fünfter 
Buchstabe), Pierre, Adlai (Ad- 
Lie (wie Lüge)), Kitty, Adam, Ty 
(Tie — Schlips), Nicholas 

E-CONVENTION: (jeder Na- 
me endet auf den englischen 
Laut E, daraus ergeben sich 
die Puzzles) Lucy (loose — lo- 
ses Mundwerk), Goldie (Gold), 
Archie (Arch — Bogen), Hardy 
(hart), Lacey, Gabby (gap — 
Lücke), Connie, Betty (Bet — 
Wette), Dusty (dust — Staub), 
Daisy 

Fortsetzung folgt 
nächsten Ausgabe. 


in der 


Man ce 


Daniel von Schacky aus Ber- 
lin hat ein Herz für Gummibäl- 
le. Hier seine Codes für alle 16 
Levels. 

MANIX 

ZONE 

SPACE 

MOON 

TIME 

MOTIVATE 


TRAPCLIMAX CLIMAX vw 
Loopz (Amiga, 
An sn) 


Christoph Mayer aus Mauer- 
bach ist "Loopz”-süchtig und 
hat alle Paßwörter für den 
Game-Type C ausgeknobelt. 

Screen 01 EASY 

Screen 06 GRVY 

Screen 11 TRBY 

Screen 16 STNL 

Screen 21 GZPN 

Screen 26 PLGR 

Screen 31 KRNC 

Screen 36 BGDK 

Screen 41 FRNK 

Screen 46 ZSZS vw 


Lettrix 

Puzzler an die Arbeit! Mar- 
kus Hunke aus Greven hat ein 
paartolle Level-Codes für ”Let- 
trix”-Freunde in petto. 

Level 5: 4489 

Level 10: 2350 

Level 15: 6719 

Level 20: 9521 

Level 25: 2245 

Level 30: 1379 vw 


Rick Dangerous 2 


Unendliche Leben für den 
guten Rick gefällig? Kein Pro- 
blem. Ihr tippt in der High- 
score-Liste einfach "JE VEUX 
VIVRE” ein. Wenn das Core 
Design Logo rot wird, habt Ihr 


alles richtig gemacht und Rick 
kannsich, ohne Gefahrfür Leib 
und Seele, austoben. Dieser 
Tip kommt von Stefan Neitzel 
aus Hannover. vw 


Night Shift (Amiga) 

Michael Seebauer aus Ove- 
rath hat die Monstermaschine 
aus "Night Shift” erfolgreich 
bedient und fleißig Darth Vader 
gebaut. Hier sind seine ge- 
sammelten Level-Codes. 

Abkürzungen für Früchte: 

Banane — B 

Kirschen — K 

Ananas — A 

Pflaume — P 

Zitrone —Z 

Level-Code 

2 PZAZ 


29 KPKA 
30 KKBP vw 


Resolution 101 
(Amiga, Atari ST) 
Patrick Stolba hat eine Emp- 
fehlung, wie Ihr Euch die 
Gangsterjagd etwas einfacher 
gstalten könnt. Wenn Ihr Euch 
alle Level ansehen wollt, müßt 
Ihr zu Beginn anstelle Eures 
Namens einfach einen Buch- 
staben mit gedrückter Shift- 
Taste eingeben. A steht dabei 
für den Level 1, B für den Level 
2 usw. vw 


[75 2 


Alternative Reallty-Cit 
Alternate Reallty-Dungeon 
Bad Blood 


Balance Of Power 1990 0d 
Bard's Tale 1 The 
Bard's Tale2The 
Bard's Tale3The 
Battle Of Antietam . 
Battlehawks 1942 .. 
Battletech .... 
Battles OfNapoleon 
| Bismarck . 
Black Cauldron 


20000 Meilen unt. dem Meer 
688 Attack Submarine 
A10Tank Killer 
Ace2 
AdLibSoundkarte 
Adventure Of Link (Zeida2) 
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Champions OfKrynn 
CHAOSStrikes Back 
Chrono Quest 
Chrono Quest 2 
Code Name: Iceman 
Colonel's Bequest The . 
ConquestsOf Camelot The ..... 
Curse Of The Azure Bonds ...... 
Dam Busters „ 
DayOfThe Viper .. 
Deathlord sine 
Dec. 8. North Am. Civ. War 
Defender Ot TheCrown 
Deja Vu(AmigwST) .. 
Deja Vu2... 
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Digi Paint3.. . . 
Digi View Gold Version 4.0 
Dos-2-Dos . 
Dragon’sBreath € L 
Dragon'sLair (AnlelutngPC)... L 
Dragon Wars E 

Drakkhen .... 


'S>>»»' 


">> 


| Flugsimulator3 
Flugsimulator 4(49,90 
FountainOfDreams 


Dungeon Master ..... 
Elite (Lösung für AW'ST) 
| EmperorOfTheMines 


F-15 Strike Esgie 2 
Faery Tale Adventure Thı 


Fire Brigadı 
Fish .... 


Future Wars .... 


Galdregon’sDomaln 


GBtO „nem 
Germany 1985 


Gettysburg .... 
Gold Rush 


Holiday Maker 


ANLEITUNGEN, KOMPLETTLÖSUNGEN ... 
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Imperium Galactum ...... . - 
indianaJones3(Adventure) .. LP 
MtCame From The Desert. . 


Jones in TheF .. . 
Kampfgruppe 
Keef The Thief 
King Arthur . 
Kingdoms OfEngland ... 
King's Quest 1 
King's Quesi2 
King'sQuest3 
King'sQuest& 
King's Quest 
KnightsOfLegend 
Kult au. 
Last Ninja 
LastNinja2 
Legacy Of The Ancients 
Legend Of Faerghail 
Leisure Suit Larry 1... 
Leisure SuitLarry2 
Leisure Sult Larry3 
“= | LVChyluk® ann. 
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Mashunter 1- New York 99.90 


® SIERRA® tesugune 


MEGAPACKS Fe 


WIR SIND FÜR SIE DA! 


Ganzgleich, was Siesich aus unserem breit gestreuten Angebot 
aussuchen: Unser Know-how und unser Kundendienst, der aufihre 
Bedürfnisse abgestimmt ist, geben Ihnen Sicherheit. 


[7 un 0 

”o nn 890 

mo 10 119,90 
1,0 -| 


zum 


17003 


nrma 
WALKER DEMO (1 18) 


ZUBEHÖR 


Memostar Speichererwelterung AM 229,00 
für A 500, schaltb., Uhr, Megabit-Chips 


AM 129,00 


Disk-Drives Amiga - extern, abschaltbar 
3,5 Zoi 249,00 5,25 Zol 298,00 


Druckerkabel Cantronies 2m 29,90 


No-Name Speicher 512 KB, Uhr 


Drucker-Umschalibox 2iach 89,90 
Montorverlängerung 9pog 2m 9,00 
Maus/Joystickverkängerung 2m 9,90 
Mausmatte 90 
Leerdisketten Double Donsity: 

3.5 105% 13,90 ° 525° 105%. 5,00 
Leerdisketten High Density: 

35° 105% 3,0 525° 10St« 19,90 


Soundkarten für PC mit deutscher Anleitung 
Ad Lib Solo 1 stimmig PC 299,00 
Ad Lib mit Composer Software PC 379,00 
Ad Lib Composer Software engl. PC 179,00 
Sound Biaster 24stimmig PC 399,00 
‚Aktivboxen tür Soundkarten Paar 59,90 


ANWENDER- und LERNSOFTWARE 


ConText 1 

De Luxe Paint 2 onh. 2.39, 
Korrekt dt. 93,90 
Menü plus Fostpl. Vorw. dt. 99,90 
MS Word dt. 1269.00 
MS Word für Windows dt. 1499,00 
MS Windows 3.0 . 469,00 
MS Quickbasic de 29800 

Nowsiakt Professional e. 208, 
PC-Globe (Datenbank) di. 179,90 
Timeworks Desktop ®. 498,00 
Top-Toc Die-Verwaltung di. 129,00 
30 Draw Ei 199,00 
dr 69,00 
©. 49,90 
int 3 di. 249.00 
De Luxe Print 2 dt. 199.00 
De Luxe Video 3 dt. 299,00 
DevPak Assomblor 20 dt. 129,00 
Digi View Gold 4.0 a. 348,90 
Digi Paint 3 a. 178,00 
Diskmon a. 69,90 
DOS-Managor dt. 02,90 
Lotte dt. 49,90 
Oktalyzer dt. 9,30 
Pagesetter 2 dt. 198,90 
dt. 09,30 
Protessional Draw dt. 20 
Iessional Page di. '90 
TFMX Workstation a. 90 
Turbo Print 2 di. 0 
Print Professional dt. ‚0 
X-Copy 2 + Hardware di. .0 
x Prof. + Hardware dt. ‚00 
Lernsoftware vonM&T di. ‚00 


Deutsch/Englisch/Erdkunde 1,2 
Mathematik 1,2,/Physik 


NLEITUNGEN, KOMPLETTLOSUNGE 


Manhunter New York... . & . A | Platoon... . [4 - Secret Of The Silver Blades L pP A | Storm AcrossEurope - - A 
Manhunter SandFraneisco ..... (L P) A | PoliceQuesti. .L - A | Sentinel(Firebird) - - A | SubBattie Simulator . ” - A 
Manlac Mansion Er r - Police Quest 2 1° - A | Sentinel Worlds 1 L A | SwordOfAragon ... ı pn A 
Mars Sagı . LE Pr A | PoolofRadiancı L r A | SentinelWorlds1Paragraphs. - A | TangledTai - - A 
Mowilo RER - - | PoolOfRad. Adv. Journal ... - A | Sex Vixens From Space . SR - - Tetris ... - . Al 
Might & Magic 1 - A L - A | ShadowOfThe Beast . [ee Times OfLore . . A| 
Might &Magic2 - A u pm - L: = - | Transworld L » . 
Millennium 2.2 8 - | PresidentisMissing - - A LP „| Ullimal. > = A 
Miracle Warriors - A | ProjectFirestart . L A - a | Ultima2... ze 
MortvilleManor L - | Project Stealth FighterC 64 - A “0. a | Yllimas LP A 
Navcom6 . A | Quest ForGlory2 “= A | SpaceAce L . | Yllmas a a 
= = A | Questron2 ... LP» | spaceauesti. LP a | Ylmas LP _ A 
„LP » | RailroadTycoon L_ =» | Spaceauesı2. .L pP 4 | limas Each 
LP» | ReachForTheStars © Space Quest3.. en irn La 2 
-» = A | RedBaron. u \ Space Rogue x“ = m ne FI: Ri 
A | RedLightning .L = A | StadtderLöwen L - | WerOtThelance a 5 
| : 
| .. A | RedStormRising * . A | StarCommand L A Warship... F A 
| UL =» | Renegadelegioninterceptor- - A | Starflightt Et A | Wastelend a 
| Personal Nightmare u Rings OtMedusa ee. IP | Staflight2.... L A | WastelandParsgraphs .... = 
| Phantasie3 ... .L - - | Roadwar 2000 .... . - . A | Starglider 1 - A | WingCommander . ii . A 
PhantasyStar SL A | Robox .. er LP. | Starglider2 A | zackMc.Kracken x. m 
| Phantasy Star 2 . A | Rommel. - = A| StarTreks A| wo. Se 
PHM Pogasus - A | Russia “= = A | SteelThunden A | Tune Tu ame bahn Falnsia ter Län 
Pirates! Zar A | SecretOfMonkeyisiand... (L P} A | StellarCrusade A | eninaiten. Fett gedruckte Tnei wind neu! 
i T P: TEN P. (ALLE PROGRAMME IN DEUTSCH 
DIE AKTUELLE - BEI ‚ODER MIT DEUTSCHER ANLEITUNG) 
— a 


Amiga 
4. Cadaver 74,90 
5. SllentService2 
"5. PoolOrRadiane 69,90 
7.LegendOlFaerghall 74,90 
8. ums = 89,90 
9, Champlons OfKryna 74, E17 


10. Indiana Jones (Lsesstän) 67,90 


C64 


89,90 


89,90 
74,90 


IBM-PC ST ‘ 


74,90 


TER hen (Mi Mil 


89,90 
89,90 


Frank Heidak 


74,90 74,90 
89,90 89,90 
7,07 
67.90. 67,90 
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Hiermit bestelle ich 


| für den Titel m | 
3 Komplettlösung S Software-Test 
| O Plan/Pläne 3 Programm/Modul | 
Lösung: 15, + Pläne: 15,- + Anleitung: 25,0 | isn ee | 
ostenfür .,., Lsungshilen Spiele Zubehör Auftraggeber 
ei | Name | 
ze | Straße: . | 
| Wohnort: „uunssnesseenernerneree | 
Fordern Sie noch heute unser kostenloses Kundenmagazin | Telefon | 
mit umfassender Preisliste an! Computer 


COMPUTER-PROGRAMM-SERVICE TrYSTyerTriTte 


FRANK HEIDAK 


Franzstraße 7 + 5000 Köln 41 


Kundendienst Lösungshilfen: 
0221/4024393, Di. und Do. von 17.00 - 18.30 Uhr 


Kundendienst Software: 
0221/40001 27, Mo., Mi. und Fr. von 17.00 - 19.00 Uhr 


Tel. 0221/407447, 406888, 401780 
Telefax 0221/401989 


Mean Streets 


Edgar Bruns aus Delmen- 
horst hat, trotz ’magerer" Test- 
wertungen, Gefallen an "Mean 
Streets” gefunden und liefert 
uns alle Orte, die Ihr anfliegen 
müßt oder könnt. 

Tom Griffith 4590, Carl Lins- 
ky 4660-4675, Greg Call 
4753-8911, Clark Bosworth 
9932, Ron Morgan 1998-6470, 
Della Lang 2111, John Klaus 
7012, Sandra Larsen 4599, 
Sam Jones 0021, Larry Ham- 
mond 4935, Jorge Valdez 4931, 
Brenda Perry 4577, Ron Meat 
4525, Peter Dull 4674, Jerome 
Milbourne 4623, Ed Bradley 
7312, Arnold Dweeb 4610, Lola 
Lovetoy 4603, Steve Clements 
4680, Smiley Monroe 3614, 
Bash Dagot 4657, Delores 
Lieghtbody 4920, Sonny Flet- 
cher 5170, Aaron Sternwood 
0439, Wanda Peck 4621, Gi- 
deon Enterprises Frank Schim- 
ming 4650, J. Saint Gideon 
3891, Blaze Wiener 1715, Ro- 
bert Knott 0132, Harry Rice 
1231, Big Jim Slade 4921, Bus 
Station 5194, Law Order Party 
Büro 5037, MTC Labor mit Main 
Computer 4550. 

Hier noch alle Paßworte für 
die einzelnen "Paßcards”. 

Paßcard Paßwort 

Blue Bishop 

Yellow Queen 

Grey King 

Green Pawn 

Orange Checkmate 

Red Stalemate 

Purple Knight 

Black Rook vw 


Silent 
Service Il 


Alexander Reichmann aus 
Mühldorf geht mit uns auf 
Tauchstation im japanischen 
Meer und liefert feuchte Unter- 
wassertips. 

Allgemein: 

Man sollte sehr sparsam mit 
seinen Torpedos umgehen, da 
es ungemein ärgerlich ist, 
wenn man am Ende einer Pa- 
trouillenfahrt einen Gegner vor 
die Linse bekommt und dann 
keine Torpedos zur Verfügung 
hat. Außerdem muß man stän- 
dig seine Schadensanzeige im 
Auge behalten, denn mit ei- 
nem Schaden von 85-89 Pro- 
zent hat man gegen größere 
Konvois kaum eine Chance. 

Patrouillen: 

Als bestes Patrouillengebiet 
hat sich das Südjapanische 
Meer (Southern Japan) erwie- 


ı% 


sen. Die meisten Kontakte hat 
man hier in der Seestraße süd- 
lich von Kure. Man kann aber 
auch auf den Seeverbindun- 
gen der Städte Kure, Tokyo und 
Sendai auf japanische Schiffe 
treffen. Hier sollte man mög- 
lichst nah an der Küste bleiben, 
um Handels- und Nachschub- 
schiffe zu stellen. Mit Flug- 
zeugträgern und Zerstörern 
könnt Ihr in tieferen Gewässern 
rechnen. Feindkontakte auf 
dem Seeweg Nagasaki — Oki- 
nawa Island — Taipai sind sel- 
tener, aber nicht ganz ausge- 
schlossen. In allen anderen 
Patrouillengebieten sind Kon- 
takte selten. Man sollte vor al- 
lem die Seeverbindungen und 
die Umgebung der Häfen im 
Auge behalten. 

Bordkanone: 

Die meisten Schiffe kann 
man mit drei bis acht Granaten 
aus der Bordkanone versen- 
ken. Man schießt eine Granate 
ab und justiert je nach Entfer- 
nung die Kanone nach. Hat ei- 
ne Granate eingeschlagen, 
wartet man, bis die Explosion 
vorbei ist. Wenn das Schiff 


langsamer wird, genügen 
meist ein bis drei Treffer bis zur 
Versenkung. 

Versenkung: 


Um Schiffe zu versenken, hat 
man immer die Wahl, ihnen ei- 
nen Torpedo entgegenzu- 
schicken oder sie mit Granaten 
aus der Bordkanone zu bedek- 
ken. Hat man es mit zwei oder 
mehr Zerstörern zu tun, ist es 
schon sehr mühsam alle zu 
versenken. Beispiel: Man trifft 
auf zwei Handelsschiffe mit 
zwei Eskorten (Voraussetzung: 
das U-Boot kann etwa zwei 
Granattreffer vom Feind ver- 
kraften). Man taucht auf, bis 
die Eskorte das U-Boot be- 
merkt hat und taucht auf Peri- 
skoptiefe auf. Nun setzt man 
die Geschwindigkeit auf 
"slow” und sucht sich die nä- 
here Eskorte im TDC. Mit "N” 
setzt man den Kurs auf Blick- 
richtung ‚bis die Eskorte direkt 
auf einen zusteuert. Jetzt setzt 
man ihr den ersten Torpedo vor 
den Bug, der mit einer Sicher- 
heit von 100 Prozent trifft, da 
Ihr ja genau dem Feind entge- 
genfahrt. Eventuell (bei 
DDAA's) kann man auch einen 
zweiten Torpedo losschicken. 
Nun schaltet man den TDC aus 
und peilt die zweite Eskorte an. 
Hier verfährt man nach dem 
gleichen Verfahren. Doch Vor- 
sicht: Schießt nie einen Torpe- 
do ab, wenn das Ziel näher als 
700 Yards entfernt ist. Sind die 
Schiffe genug beschädigt, 
taucht man auf und benutzt die 


Bordkanone. Die beiden Han- 
delsschiffe kann man dann 
nach Belieben versenken. So 
spart man Torpedos und erhält 
keinen Schaden. 
Angriffsstrategien: 
Entdeckt Ihr Handelsschiffe 
ohne Eskorte, solltet Ihr die 
Bordkanone benutzen und die 
Torpedos für später aufsparen. 
Hier gilt: Auftauchen und mit 
der Bordkanone feuern. Ist ei- 
ne Eskorte dabei, so muß man 
die Zerstörer, Patrouillenboote 
oder leichten Kreuzer mit der 
Taktik von oben versenken (Re- 
gel: höchstens zwei Torpedos 
für eine Eskorte). 
Schlachtschiffe und Flug- 
zeugträger wird ein U-Boot- 
Kommandant nur äußerst sel- 
ten zu Gesicht bekommen, und 
wenn, dann nicht ohne eine 
starke Eskorte (bis zu fünf 
DDAAs). Solch ein Konvoi läuft 
mit ca. 24 Knoten, so daß Ihr 
ihn nicht einmal mit einem auf- 
getauchten U-Boot einholen 
könnt. Ihr müßt versuchen, ihm 
den Weg abzuschneiden. Ist 
man dann endlich einmal in 
Reichweite, sollte man drei bis 
fünf Torpedos auf den Haupt- 
gegner abfeuern und sofort 
stark abtauchen. Nun müßt Ihr 
ein paar Wasserbomben aus- 
weichen. Habt Ihr das über- 
standen, wieder auftauchen 
und den Hauptgegner versen- 
ken und wenn möglich noch et- 
wa zwei Zerstörer. Auf ein Ge- 
fecht mit den anderen Begleit- 
booten sollte man sich nicht 
einlassen, da sie großen Scha- 
den anrichten können. Eben- 
falls ist von einer Attacke auf 
ein Schlachtschiff abzuraten, 
wenn man ein kaputtes Peri- 
skop hat, da der Kampf über 
der Wasseroberfläche mit ei- 
nem Granatenvolltreffer besie- 
gelt wäre. vw 


Chaos 
strikes back 


Lange mußten die Rollen- 
spieler von der Amiga-Fraktion 
mit Neid auf die Atari-ST-Besit- 
zer schauen. Doch das Warten 
hat jetzt ein Ende. Dirk Thier- 
bach aus Essen hat einige Un- 
terschiede zur Atari-Version 
festgestellt. 

Im Startraum liegt in der Ni- 
sche mit dem Kompaß und 
dem Seil nun auch eine magi- 
sche Karte, die in der Urform 
nur die nächsten sechs Felder 
des Labyrinths anzeigt und 
während des Spiels automa- 
tisch scrollt. 

Man kann nun auch mit der 
Hand aus jedem Brunnen trin- 


ken und braucht kein Gefäß 
mehr. Allerdings sollte man be- 
achten, daß nur der jeweilige 
Anführer der Party trinkt. Ihr 
müßt also bei Bedarf den An- 
führer kurz wechseln, was ja 
kein Problem ist. 

Berührt Ihr mit der Hand ei- 
ne imaginäre Wand, seht Ihr 
sofort, ob die bestimmte Mauer 
durchlässig ist: die Hand ver- 
schwindet. 

Es kommen mindestens vier 
neue Priestersprüche dazu. 
Mit ihnen kann man kurzzeitig 
die Eigenschaften der magi- 
schen Karte verbessern. Lei- 
der konnte Dirk bisher nur zwei 
der neuen Zaubersprüche ent- 
decken. Sie lauten: OH-GOR- 
ROS und ZO-IR-NETA. Mit die- 
sen Sprüchen könnt Ihr Euch 
auf der Karte imaginäre Wän- 
de, Fallen und Schalter anzei- 
gen lassen. Für die Dauer des 
Spruchs ist allerdings die 
Funktion des Autoscrollings 
blockiert. 

Auf dem ROS-Weg muß 
man, im Gegensatz zur Atari- 
Lösung, etwas anders vorge- 
hen. Im siebten Levelgibtesei- 
ne Tür hinter einer offenen Fall- 
grube. Vor der Fallgrube ist ein 
versteckter Schalter, der ein 
Transportfeld im Rücken der 
Abenteurer aktiviert. Die Aben- 
teurer müssen sich also umdre- 
hen und einen Pfeil in die linke 
obere Ecke des Feldes werfen, 
damit sich die Falle schließt 
und die Tür öffnet. vw 


Cadaver 


Carsten Mittermüller aus Al- 
lersberg hat noch ein paar Er- 
gänzungen zur Komplettlö- 
sung von Gregor Schmid aus 
der POWER PLAY 1/91. Er be- 
zieht sich dabei auf die Nume- 
rierung der Karten in der Lö- 
sung. 

Level 1 

In 46 läßt man die echte Kö- 
nigskrone auf die ewige Flam- 
me fallen. Die Flamme ver- 
löscht, und vier Dosen fallen 
von der Decke (klappt oft erst 
beim zweiten oder dritten Ver- 
such). Die Dosen öffnet man 
und bekommt dafür Experien- 
ce-Points. Hat man den Dra- 
chen getötet, untersucht man 
ihn (Fragezeichen) und be- 
kommt dafür Gold und Expe- 
rience-Points. 

Level 3 

In 33 gibt esnoch eine ande- 
re Lösung. Man springt auf ei- 
nes der Fässer und dann mit 
Hilfe eines Sprungtrankes auf 
die Spitze der Stäbe. Nun läßt 
man sich hineinplumpsen. Die 
Spinne stirbt, man nimmt sich 
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den Schlüssel und ißt dann 
den Schweinekopf. Ein paar 
Sekunden warten und man ist 
befreit. 
Level 4 

In den Raum, den Gregor 
Schmid nicht betreten konnte, 
gelangt man folgendermaßen: 
der Schlüssel befindet sich 
nicht in 13, sondern in 12. Uber 
dem Bett ist dort eine Klappe in 
der Wand. Mit diesem Schlüs- 
sel gelangt man in die königli- 
che Kapelle (Raum ?). Dort legt 
man den "Rams skull” auf den 
Altar und liest das Schwarze 
Buch (Gebete für die Kriegs- 
götter), das man vorher mit ei- 
nem "Read language”-Spell 
übersetzt hat. Indem Kästchen 
befindet sich ein Schlüssel für 
die Truhe in diesem Raum. 
Seitlich am Altar befindet sich 
ein Schalter, der eine Treppe in 
14 aufbaut. Die Bombe in 14 
könnt Ihr Euch sparen, wenn 
Ihr erst den Schalter im Löwen- 
kopf drückt, dann nach 8 geht, 
dort dasselbe tut und dann 
noch einmal den Schalter in 14 
drückt. Die Bombe in 15 spart 
man sich, wenn man erst den 
rechten Hebel zieht, dann 
durch die Stäbe geht und den 
linken Hebel zieht (keinen 
Sack aufsammeln!). 

Diese beiden eingesparten 
Bomben kann man nun in 16 
einsetzen. Dort drückt man 
den Schalter in der Leuchte. 


ZEUNT. 


Der Wandvorhang geht nach 
oben und man zündet die bei- 
den Bomben. DerWegineinen 
neuen Raum iistfreiund ein Dä- 
mon erwartet Euch. Die Vergif- 
tung in 13 läßt sich sehr wohl 
vermeiden. Man läßt einfach 
die Tränenflasche aus 4 auf 
den Schlüssel fallen. vw 


Transworld 


Hier haben wir den seltenen 
Fall, daß sich auch ein weibli- 
ches Wesen mit gelungenen 
Tips zu einem Computerspiel 
zu Wort meldet. Wir wollen 
Euch die Empfehlungen von 
Renate Seehase aus Hamburg 
nicht vorenthalten. Als großer 
Fan von Wirtschaftssimulatio- 
nen hat sie sich mit Starbytes 
"Transworld” beschäftigt und 
schon nach zwei Tagen (!) die 
Höchstpunktzahl erreicht. 

Bereits am ersten Tag sollte 
man einen Kredit in Höhe von 
50000 Mark beantragen. Das 
Sparbuch wird geplündert und 
alles verfügbare Bargeld in 
Dollars angelegt. Zu Beginn 
des Spiels steht der Dollar 
recht günstig (so bei ca. 2 
Mark). Nun begibt man sich für 
etwa 30 bis 50 Tage in den Ur- 
laub. Bitte währenddessen kei- 
nerlei Aktivitäten, wie Termin- 
geschäfte etc. annehmen. Ab 
und zu schaut man in der Bör- 
se nach dem Dollarkurs. Wenn 
dieser bei 6,5 steht, ist es Zeit 
zum Verkauf. 

Mit dem nun vorhandenen 
Startkapital von ca. 280000 
Mark läßt sich schon was an- 
fangen: Ich bin am besten da- 
mit gefahren, mir zu Beginn ei- 
nen Fernlaster für Stückgut 
(15-Tonner) zu kaufen. Ein 
Fernfahrer und mindestens ein 
Lagerarbeiter werden zusätz- 
lich eingestellt. Büroangestell- 
te und Mechaniker erst etwas 
später. 

Mit dem Stückguttranspor- 
ter fährt man ohne großes Risi- 
ko erst einmal Tabak oder Wein 
(beides meist günstig in Nea- 
pel oder Lyon). Zwischendurch 
sollte man die Zeit zum Reisen 
nutzen, um eine Stadt mit 
preiswerten Waren auszuma- 
chen. Es lohnt sich sehr, gün- 
stige Textilien einzukaufen! 

Bevor die Woche zu Ende 
ist, sollten die Steuern auf 
"normal” eingestellt werden. 
Wird man wegen Steuerhinter- 
ziehung erwischt, ist die Strafe 
selten höher als 9000 Mark. 
Hat man später etwas Geld 
übrig, sollte man sich in der 
Auswertung den erfolgreich- 
sten Computergegner aus- 
gucken. Dessen Aktien sind für 


eine kurze Investition immer 
gut. Das Sparbuch hingegen 
ist nicht sehr Iohnenswert, zu- 
mal man pro Tag nur 9999 
Mark abheben darf. 

Einmal pro Woche sollte 
man einen Tag Urlaub einle- 
gen, da man sonst krank wer- 
den könnte. Werbung ist wich- 
tig, wenn zuwenig Aufträge da 
sind. Die Laster müssen regel- 
mäßig vom Mechaniker repa- 
riert werden (spätestens bei 
80%). Eine Autoversicherung 
lohnt sich, da diese sehr billig 
ist (100 Mark für alle Laster) 
und bei einem Schaden immer 
zahlt. 

Achtung bei Terminaufträ- 
gen: die sind nicht immer so lu- 
krativ wie sie scheinen. Das 
gleiche gilt für die Sonderan- 
gebote. Gute Sonderangebote 
kann man mit einem schnellen 
Ferntransporter öfters wahr- 
nehmen. Um zur vollen Punkt- 
zahl zu gelangen, habe ich nur 
vier Ferntransporter (23-Ton- 
ner), ein Lager von 200 E und 
viel Werbung benötigt. Zum 
Aufpolieren des Ansehens ha- 
be ich mein Bürohaus erweitert 
bzw. modernisiert und zwei 
Zweigstellen besessen, die ich 
aber wieder verkauft habe. 
Ganz einfach, wenn man weiß 
wie es geht. vw 


Wir basteln uns ein Ishido-Brettspiel 


POWER 


TIPS 


"Ishido” ist ein prima Denk- 
spiel und fordert das Letzte von 
unseren kombinatorischen Fä- 
higkeiten. Manfred Mlitzke aus 
Schwalbach im Taunus hat 
sich Gedanken gemacht, wie 
man aus dem Programm ein 
Brettspiel machen kann. Hier 
seine Bastelanleitung. 

Zuerst editiert man einen ei- 
genen Steinesatz und bringt 
Spielbrett und Steine mit Blei- 
stift und Lineal zu Papier. Na- 
türlich braucht Ihr noch einen 
grafikfähigen Drucker. An- 
schließend: Aufruf der DOS- 
Hardcopy mit Spielbrett (leer) 
und Edit-Stoneset. Vergrö- 
Bern/vervielfältigen über Foto- 
kopierer. 

Verwendung von Grafiksoft- 
ware: Grab-Utility/Editor (z.B. 
Genius DrHalo). Man grabbe 
die Grafiken auf Disk, lade sie 
in Editor (gepunktete Flächen 
statt schwarz), verdoppele 
Steinesatz (72 Stück): Aus- 
druck in Maßstab (Stein- ent- 
spricht Feldgröße). 

Jetzt muß man nur noch das 
Spielfeld und die Steine auf ei- 
ne feste Pappe kleben und fer- 
tig ist das Ishido-Brettspiel. 
Frohes Knobeln. vw 


Ghosts ’n’ Go- 
blins (NES) 


Patric Hecker aus Köln wählt 
sich seine "Ghosts 'n’ Go- 
blins”-Level seit geraumer Zeit 
selbst an. Er verriet uns, wie's 
gemacht wird: Haltet im Titel- 
bild das Steuerkreuz nach 
rechts gedrückt und betätigt 
dabei dreimal die B-Taste. Da- 
nach drückt Ihr das Steuer- 
kreuz kurz nach oben, danach 
wieder dreimal "B”. Pad-Kreuz 
kurz nach links und wiederum 
dreimal die B-Taste betätigen. 
Abschließend wird auf dem 
Pad kurz nach unten gedrückt, 
noch einmal gefolgt von drei- 
mal "B”. Wenn Ihr jetzt "Start” 
drückt, erscheint der Schrift- 
zug "Stage 1a”. Den ge- 
wünschten Level dürft Ihr mit 
den beiden Feuertasten ein- 
stellen. wi 


Teenage 
Turtles 
(Game Boy) 


Drei weitere Bonusrunden 
entdeckte Daniel Decavele aus 
Göttingen. In den Stufen 4.2, 
5.1 und 5.2 müßt Ihr einfach so 
weit wie möglich nach links ge- 
hen und dann springen. Schon 
seid Ihr in einem Bonuslevel. 

Gegen Lebensenergieknapp- 
heit hat hingegen Marc Rogge 
aus Haan gute Medizin: Pau- 
siert das Spiel und drückt das 
Steuerkreuz hintereinander in 
folgende Richtungen: 

Oben, oben, unten, unten, 
links, links, rechts und schließ- 
lich die B- und die A-Taste. Ihr 
habt jetzt wieder volle Energie, 
könnt diesen Trick jedoch nur 
einmal pro Spiel anwenden. wi 


Shadow 
Dancer 
(Mega Drive) 


Letzte Anmerkungen zum 
Shinobi-Nachfolger von Kalle 
Hofmann aus Berlin: Wenn Ihr 
die Ninjas der Bonusrunden 
passieren laßt, ohne sie anzu- 
greifen, erhaltet Ihr ein Extrale- 
ben. Falls Ihr in einem regulä- 
ren Level auf den Shurikan-Ein- 
satz verzichtet, gibt's zudem 
weitere 50000 Bonuspunkte. 


m.20 


ch hoffe, Ihr habt nach 

den Osterfeiertagen die 
Freude an Suchaktionen je- 
der Art nicht gänzlich verlo- 
ren und freut Euch über 
Karten und Hilfestellungen 
für die Jagd nach Extra- 


Vor allem Fans des italie- 
nisch-japanischen Vorzei- 
geabenteurers Mario wer- 
den diesmal gut bedient: 
Neben ein paar Anmerkun- 
gen zum Game-Boy-Hit 
"Super Mario Land” wid- 


MONATS 


Super Mario 
World (Super 
Famicon) 


Tobias Reich aus München 
stattete "Super Mario World” 
auf dem Super Famicon einen 
Besuch ab, um mit dieser Kom- 
plettlösung nun zurückzukeh- 
ren. Habt Ihr Euch mit der kom- 
plexen Steuerung schwim- 
mend, fliegend und laufend 
angefreundet, dürfte es dank 
des folgenden Textes für echte 
Mario-Freunde keine Proble- 
me mehr geben. Die ersten 
drei Punkte des japanischen 
Menüs, das direkt nach Ein- 
schalten der Konsole auf- 
taucht, bezeichnen übrigens 
die drei Spielstände die maxi- 
mal abgespeichert werden 
können. Abspeichern könnt Ihr 
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men wir einen ganzen "Tip 
des Monats” (nach wie vor 
mit 500 Mark dotiert) dem 
Prachtmodul "Super Mario 
World”, 

Aber keine Angst, auch 
Sega- und PC-Engine-Be- 
sitzer dürfen wieder auf Rat 
und Tat durch unsere grü- 
nen Seiten hoffen. Aber das 
lest Ihr am besten selber. 
Viel Spaß beim Knobeln 
und Suchen wünscht Euch 


Winnie 


-.......n...nn.nnn.n..n.nnn................... 


| über ein zweites Menü, das 

während des Spiels des öfte- 
ren auftaucht. Mit dem oberen 
Punkt wird gespeichert, mit 
dem unteren einfach weiterge- 
spielt. 

Eine kleine Anmerkung zu 
den Karten: Wird im Text von 
"regulären” oder "normalen" 
Abschnitten gesprochen, sind 
diese auf den Karten mit ihrer 
Nummer und einem ”a” ge- 
kennzeichnet, 


Geheimab- 
schnitten u.ä. ist ein ”b” ange- 
fügt. Ein "A" steht für ein Aus- 
rufezeichen, ein "R” für eine 
Röhre, das "G” für die Geister- 
häuser, das "S” für den jeweili- 
gen Startpunkt und das”X” für 
den Ad-Astra-Teleporter. Weiße 
Wege stellen (im Gegensatz zu 
schwarzen) immer Geheim- 
gänge dar. Am besten laßt Ihr, 
während Ihr den Tip lest, Euren 
Zeigefinger auf der entspre- 
chenden Karte mitwandern. 

Der erste Abschnitt des er- 
sten Levels ist für Mario-Profis 
reine Routine. Den geschenk- 
ten Drachen solltet Ihr natür- 
lich möglichst lange behalten. 
Im zweiten (ebenfalls noch ein- 
fachen) Abschnitt bekommen 
drachenlose Marios Ersatz. Al- 
le anderen dürfen sich über ein 
Extraleben freuen. 

Im dritten Abschnitt vermei- 
det man am besten jegliche 
Schwimmübungen. Achtung: 
Die Inseln sinken schnell ab. 
Der Abschnitt links neben dem 
Start (das große gelbe Ausrufe- 
zeichen) dürfte auch kein Pro- 
blem darstellen. Es beinhaltet 


eine Bonushöhle und ein Aus- 
rufezeichen, das (durch Drauf- 
springen) alle gelbumrandeten 
Felder mit einem Stein füllt. So 
werden in Marios Welt Brük- 
ken gebaut. Im Turm findet 
man das erste Drachenei: Der 
erste Level ist eine Kietterpar- 
tie, bei der man nur auf die 
Monster auf der eigenen Seite 
achten muß. "Rückseitige” 
Monster tötet man einfach mit 
der x- oder y-Taste, sobald sie 
sich hinter einem befinden. 
Der zweite Level ist durch die 
herunterschnellenden Stein- 
pfosten recht gemein, mit et- 
was Übung jedoch zu meistern. 
Beim Endgegner als erster von 
der Leiste zu rutschen ist fatal. 
Springt, sobald er sich unter 
Euch befindet, mittels des nor- 
malen Sprungs immer und im- 
mer wieder auf ihn. 

Aus fünf sofort zugänglichen 
und drei unzugänglichen (Ge- 
heim-)Abschnitten besteht der 
zweite Hauptlevel von Marios 
Welt. Es gibt zwei Geheimwe- 
ge, einen Turm und zwei Gei- 
sterhäuser. Der Startabschnitt 
ist einfach und besitzt einen 
Bonusraum, in dem man ein 
wenig fliegen üben darf. Pro- 
biert unbedingt alle Röhren 
aus. Wahlweise darf man jetzt, 
um weiterzukommen, den Ab- 
schnitt ein zweites Mal durch- 
spielen, oder aber man fliegt 
kurz vor Ende nach oben, 
schnappt sich den Schlüssel 
und berührt damit das Schlüs- 
selloch. Damit gelangt man in 
einen der Geheimabschnitte 
(1b). Spielt man diesen durch 
(z.B. um mittels Pow-Block den 
Schlüssel für das Geisterhaus 
2b zu bekommen), gelangt man 
zum nächsten regulären Ab- 
schnitt. Achtung: Grundsätz- 
lich sind die vier regulären Pas- 
sagen wesentlich einfacher als 
die beiden geheimen. Mit dem 
Schlüssel geht's dann ab ins 
Geisterhaus. Wer den Aus- 
gang nicht findet, sollte den 
Pow-Block im zweiten Teil des 
Hauses suchen. Jetzt bis zu ei- 
ner Plattform, auf der fünfMün- 
zen liegen, zurückgehen. 
Nehmt diese, wendet den Pow- 
Block an (draufspringen) und 
wandert durch die blaue Tür 
heraus. Der folgende Ab- 
schnitt (3b) ist wieder einfach, 
so daß Ihr wahrscheinlich 
schnell zum Turm kommt, wo 
Ihr auch das zweite Drachenei 
findet. Der Turm selbst besteht 
wieder aus mehreren, leider 
nicht ganz einfachen Abschnit- 
ten. 

Dem Endgegner springt Ihr 
am besten einmal flink aufs 
Haupt, wenn er auf Euch zu- 
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läuft. Er wird seinen Weg unge- 
rührt fortsetzen. Begebt Euch 
jetzt nach rechts und rennt, so- 
bald der Bösewicht ungefähr 
die Mitte der Decke erreicht 
hat, schnell nach links. Er fliegt 
hinunter, und Ihr könnt das 
Spielchen von vorne begin- 
nen. Nach dem dritten Mal ist 
der Weg in die dritte Stage frei. 
Dort müssen mindestens fünf 
(von insgesamt acht) Abschnit- 
te und ein Turm bewältigt wer- 
den. Zwei Geheimgänge wird 
man ebenfalls vorfinden: Der 
eine führt zu einem Ausrufezei- 
chen, der andere zu dreigehei- 
men Abschnitten und einem 
zweiten Turm. 

Der erste reguläre Abschnitt 
ist kein Problem. Im zweiten 
sollte man den Geheimgang 
zum Ausrufezeichen benut- 
zen: Man steigt direkt an der 
Stelle unter dem Stein mit Bo- 
nussymbol aus dem Wasser. 
Jetzt nach oben und weiter 
nach links, wo man den Pow- 
Block aufsammelt. Wendet 
diesen an, wenn es nicht mehr 
weitergeht. Überspringt den 
folgenden Abgrund und werft 
Euch in den nächsten, wo Ihr 
einen Schlüssel mit Schlüssel- 
loch findet. 


TEBE EHB 


Mit dieser Lösung schafft Ihr's 
bis zum Endbild 


Hier geht's zum roten Ausru- 
fezeichen. Beendet danach 
den zweiten Abschnitt ganz 
normal, und ab geht's in Gei- 
sterhaus. Merke: Das Geheim- 
nis aller Geisterhäuser liegt im 
Pow-Block. Die beiden folgen- 
den Abschnitte und der Turm 
sind ebenfalls zu schaffen. 
Wenn Ihr Euch unter dem Be- 
schuß der Zauberer duckt, 
könnt Ihr nicht getroffen wer- 
den. Beim Endgegner solltet 
Ihr nur auf den orangen Geg- 
ner zielen. Ihn müßt Ihr dreimal 
treffen, die anderen sind Nie- 
ten. Die Stage 4 steht Euch nun 


offen, Ihr hättet jedoch einen 
anderen (geheimen) Weg ge- 
hen können. Solltet Ihr diesen 
bevorzugen, begebt Ihr Euch 
einfach wie oben beschrieben 
zum roten Ausrufezeichen. Da- 
nach besucht Ihr ein zweites 
Mal den ersten Abschnitt der 
Stage 3. Hier findet Ihr nun ei- 
ne rote Treppe, die Euch den 
Weg zum Schlüssel weist. Lei- 
der sind die drei folgenden Ge- 
heimabschnitte (2b bis 4b) 
recht schwer; der Turm selbst 
gehört zu den schwierigsten 
Passagen des ganzen Spiels! 
Die Endgegner besiegt man, 
indem man zuerst zwei tötet 
(von unten an die Plattform 
springen), den dritten eben- 
falls besiegt, auf dessen Platt- 
form springt und von dort aus 
den vierten Gegner tötet. Die 
vierte Stage gibt's genauge- 
nommen gleich zweimal: Ist 
man durch den geheimen Weg 
hierhergekommen, muß man 
zwei recht schwierige Abschnit- 
te (1b, 2b) überleben. Der "re- 
guläre” Weg führt dafür auf et- 
was sicheres Terrain (ebenfalls 
zwei Abschnitte). Der Turm ist 
recht einfach, der Endgegner 
ist jedoch nur verwundbar, 
wenn er gerade Feuer speit. 


TIPS 


Dann solltet Ihr (dreimal) auf 
seinen Kopf springen. Stage 5 
läßt sich ebenfalls auf zwei Ar- 
ten durchqueren. Wählt man 
die längere Tour mit fünf Ab- 
schnitten, kann man die ge- 
samten Stages 5 und 6 über- 
springen. Geht man den regu- 
lären Weg, sollte man im zwei- 
ten Abschnitt einen Geheim- 
gang benutzen. Diesen findet 
man, wenn Ihr kurz vor dem 
Ende des Abschnitts kehrt 
macht und am Boden entlang 
geht. Man gelangt zu einer 
Wand, durch die man einfach 
hindurchspazieren kann. 
Spielt das (blaue) Ausrufezei- 
chen sowie danach den ge- 
samten zweiten Abschnitt ein 
zweites Mal durch, und Ihr 
kommt in den dritten. Diesen 
braucht Ihr nicht normal durch- 
zuspielen. Versucht vielmehr 
schnell den Turmschlüssel zu 
finden, der in einer Röhre ver- 
steckt ist. Turm und Endgegner 
sind mittelschwer; letzterer 
entspricht weitgehend dem 
Obermotz des ersten Levels, 
nur daß diesmal der Raum 
ständig kleiner wird. Nun zum 
oben angesprochenen "ande- 
ren Weg”, auf dem Ihr das 
blaue Ausrufezeichen eben- 
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NEUHEITEN 


Battie Command 
Car-Vup! 
Endlich für Amiga! 
Chaos Strikes Back 
Chuck Yeager 


Era 

Mistress Of Dark 

Great Courts Il 

Lernmingel!! 

F-16Mission 

F19 Stealth 

MUDS r 

tolles, ungemöhnliches Sportgame. SUCHTGEFAHRIT) 
Mig 29 78,- 78, 
Pomermonger 72. 
Powerm. Data Disk 

Pool Of Radiance 

Ultima 

Secr Of Monkey Island 

Wonderland 

Unendlich Geschichte Il 


NEUHEITEN MS-DOS 

Command HO » C-64 weiter um Programm! 

Battieroch Il 7, = u Titel zur Zeit der Drock- 

R ‚ersoeed 2 39,- iegung noch nicht Ieferbar 
ent Servis E Mühr- 

Monkey sad) 89, Yan Spinachrapenl 
Ning Com r r nn 
LT ;9.. Auch Game Boyantragen!! 

Tetris + Game Boy 
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MEGA DRIVE: Dick Tracy, Ka 


Elemental 
PC-ENGINE: SCI. 


VERSAND PER NN. 8.-DMiBEI 
|VORK. 4,-DM. PREISÄND. UND 
IRRTÜMER VORBEHALTEN. 


Tel. 0931/881699 


INTERNATIONAL SOFTWARE 
Inh. Eike Heidmüller K o L N 
Amiga Atari ST MS-DOS 3,5 & 5,25 
Dedkands di. 53,00 Adv. Tactical Fighter dt. 63,00 Bards Tale Ill 76,00 
Battle Command dt 55,00 Battke Command di. 58,00 Buck Rogers 68,00 
Chessmaster 2100 65,00 Conquest of Camelot 84,00 Biue MAX 9,00 
Chatlengers dt 64.00 F19Stealth Fighter dt. 68,00 Bane 0.1. Cosmic Force 85,00 
Car Vup di 7,00 Lemmings di. * 57,00 Flight o.1. Instriuder dt. 85,00 
Chase HO 2 dt 54,00 M1Tank Platoondt. 70,00 Kick Off lid 65,00 
Chaos Strike Back dt. 58,00 MUDS di. * 64,00 Kings Quest 5 84,0 
Great Courts 2. di 63,00 Onihe Road dt 65.0 M.U.D.S. dt 68,00 
Dragon Wars at 63,00 Doops Op dt 57,00 Monkey Island di. VGA 84,00 
F 19 Stealth Fighter dt. 67,90 Powermonger di. 66,00 Mi Tank Platoon dt 83.00 
Filght of Ihe Inst. * 74.00 Secret ol Monkey Isi. di. * Mig 29 Fulcrum dt. 70,00 
Harpoon dt 68.00 63,00 Romance ot 3 King. dt. 80,00 
Indianapolis 500 dt. 63.00 Speedball 2 dt 64,00 Raäiroad Talcun dt. 80,00 
Kings Quest 4 84,00 Their Finest Hour dt. 68,00 Silent Service I di. 85,00 
Larry Triple Pack 99.00 Team Suzuki dt 54,00 Sim Earth di. * 75,00 
Lemmings dt, 57,00 Woltpack di. * 72.00 Spesdball 2 dt.” 71.00 
M1 Tank Platoondt 7000 cs Their Finest Hour dt. 68,00 
Mig 29 Fulcrumdt. 70.00 Ums II dt. aA 
MUDS dt. 64,00 Backtothe Future 2.t. 35,00 Wing Commander 70,00 
Maupiti Isiand di. 60.00 Bundesliga Manager dt. 36,00 Wing Com. Soenary Disk 35,00 
Narc dt. 58,00 Buck Rogers 59,90 — 
On the Road dt. 65,00 Full Blast Sammlung dt. 49,90 
Ooops Op di. 64,00 Curseol RAdt 35,00 An, anT ana 
Panza Kick Boxing dt. 65,00 Challengers dt 5Spl. 38,00 
Puzzmik dt. 53,00 Creatuars di. 35.00 
Powermonger dt. 66,00 Dick Tracy di. 35,00 re u 
Sidmon 2 dt 9,0 Dragon Strike 55,00 Speichererweiterung 4 
Sim Earth dt 17,00 Fire Forget Il.dt. 35,00 A500 120,00 
Secret ol Monkey isi. 6.63.00 Summer Campdi 35.00 | zupyerkent 167.00 
Tomand he Ghost dt. 63,00 Total Recal di 35,00 f arte 
Wings dt. 73,00 Teenage Turtest. 42.00 ne Karren. Gen 
Wrath of Demon dt. A Turrican di. 35,00 istnur ein Auszug 


Wertere Spiete für PC, Amiga, Atarı sT und 6.64 aut Anfrage. Versand per Nachnahme, UPS 10- m, 
Post 9,- DM, UPS-Air innerh. 24 Std. 16,- DM. Ab 200,- Porto frei. Hardware auf Anfrage. 


Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 


Preisänderungen vorbehalten. Für Druckfehler keine Haftung. * Bei Drucklegung noch nicht lieferbar. 


Computer Softwarevertrieb 
Postfach 830110,5000 Köln 80, 
Mo.-Do. 10.00-18.00 Uhr, Fr. 10.00-16.00 Uhr 
Hotline: 0221/604493, Telefax:0221/609003 


Besonderer Service: UPS-AlR innerhalb 24 Stunden 
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MEGA DRIVE 
Abholmarkt 


SNK NEOGEO 


4837 VERL 1 


TEL: 05246/81184, Fax: 05246/81270 


Cove GraiX 


GAME BOY 
Blitzversand 


Nur 60,- DM 


je 109,- DM 


eauawıy SIN 


je 99,-DM 


je 89,- DM 
je 119,- DM 


1000 BERLIN 


TEL: 0380/6912156, Täglich. ab 10 h 


Abtahrt A2 Gütersioh/Verl, ca. 10 Min 
Laden: Mo.-Fr. 10 - 19h, Sa. 10- 14h 
langer Do. - 21 h, langer Sa. - 18 h 


Osterwieher Str. 70, 4837 Verl 1 | 


Alle Systeme u. Zubehör am Lager 
rt heferbar 
import, Händleranfragen 
lotline 


24-Stunden-Bestellservic 
05246/1572 


PC Engine 


IBM 


05246/81184 


ATARI ST 
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Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 


IIGAME GEAR!!! 


POWER GAMES 
Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen 


Tel. 


BOWERZ 
GAMES 


M. Funken 


02405/93940 


Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. Anruf genügt. 


Computersoftware 


Steffen Müller - Richthofenstr. 159-8933 Lagerlechfeld - Telefon: 08232/6409 


Lost Hope di. 
tom Ihe. Dessert (1 ME) dt. 71.50 
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Atari Lynx Paket 
Nintendo GAME BOY 


falls nicht vergessen solltet. 
Begebt Euch in den ersten Ab- 
schnitt, und holt Euch das P- 
Extra, das Ihr etwa in der Mitte 
des Levels nach der Brücke 
aus Baumstämmen findet. 
Fliegt damit unter der Brücke 
hindurch zurück, bis Ihr auf 
den Schlüssel stoßt. Damit 
marschiert Ihr dann in das Gei- 
sterhaus (4a), wo Ihreine blaue 


Tür am Ende des zweiten Teil- 
abschnittes findet. Die Lösung 
steckt wiedereinmal im Pow- 
Block. Spielt den folgenden 
Abschnitt5anormal durch, und 
Ihr gelangt in den Abschnitt 2a. 
Hier findet Ihr jedoch eine 
blaue Röhre, die in der Luft 
hängt. Gutes Sprungtraining 
vorausgesetzt, gelangt Ihr in 
Abschnitt 6a und in einen 


Stage 4 


VERSANDKOSTEN 
Bosseiion Sıo du 
Bine kosseniose Prost 


POWER 


TIPS 


Turm, der relativ leicht zu über- 
leben ist. Den Endgegner 
kennt man bereits aus Stage 3. 
Besiegt Ihr ihn, ist der Weg 
zum Sternenteleporter frei. 
Mehr dazu am Ende der Lö- 
sung. 

(Stage 5 kann übrigens noch 
auf zig anderen Wegkombina- 
tionen durchhüpft und durch- 
laufen werden.) 

Für den sechsten Level (sie- 
ben Abschnitte und zwei Tür- 
me) gibt es nur einen Lösungs- 
weg. Vom ersten Abschnitt ge- 
langt man in ein Geisterhaus, 
das es wirklich in sich hat. Tip: 
Benutzt die Geister als Trep- 
penstufen. Der folgende Ab- 
schnitt (3) entzieht sich Tobias 
Beschreibung, da er sein Aus- 
sehen von Mal zu Mal verän- 
dert. 

Gegen Ende des vierten Teil- 
abschnittes solltet IhrinderLa- 
ge sein, zu fliegen, um die erste 
Endstange zu "übergehen”. 
Fliegt nach oben rechts, und 
Ihr gelangt zu einer zweiten 
Endstange, die Ihr "benutzen" 
solltet. Ohne Flugfähigkeit lan- 
det man durch die erste End- 
stange leider in einer Sackgas- 
se. Der folgende Turm ist für 
Könner kein Problem. Die Ab- 
schnitte 5 und 6 sind dafür wie- 
der relativ schwer, weisen je- 
doch keine Besonderheiten 
auf. Der Endturm und das End- 
monster schließlich sind wirk- 
lich ultimativ harte Brocken. 
Viel Glück! 

Wer’s überlebt, kommt zum 
versunkenen Geisterschiff (7), 
wosich der Schwierigkeitsgrad 
noch einmal gehörig steigert. 
Vor allem im zweiten Teil des 
Schiffs solltet Ihr Euch immer 
in der Mitte halten. Danach 
wartet der finale Level 7 auf 
Euch, Tobias beeilt sich jedoch 
darauf hinzuweisen, daß es 
ihm bis heute verborgen blieb, 
wie man zu den Röhren des 
sechsten Levels gelangt. Für 
Tips seitens der Leserschaft 
wäre er sehr dankbar. 

Vorausbemerkung zum 
siebten Level: Wer den Ster- 
nenteleporter in Stage 5 be- 
nutzt hat, spart sich den müh- 
seligen Weg durch fünf Ab- 
schnitte und einen Turm und 
landet direkt vor den Toren von 
Koopacastle. Alle anderen soll- 
ten im ersten Abschnitt darauf 
achten, in diesem riesigen La- 
byrinth nicht die Orientierung 
zu verlieren. Auf die großen 
Maulwürfe dürft Ihr übrigens 
ohne Bedenken draufsprin- 
gen. Weiterhin gilt es, auf die 
Zeit zuachten. Nach dem zwei- 
ten Abschnitt gelangt Ihr in ein 
Geisterhaus (3). Ihr müßt im 


ZEUNTm 


zweiten Teil des Hauses den 
Pow-Block, der über Euch 
steht, anwenden und schnell 
nach rechts rennen. Unter den 
vielen Türen ist die vorletzte 
die richtige! Viel Glück und 
Beeilung! Im vierten Abschnitt 
solltet Ihr ebenfalls fix sein und 
auf die Countdown-Zahlen auf 
den Plattformen achten. Bei 
Null stürzt die Plattform in die 
Tiefe. Ansonsten ist dieser Ab- 
schnitt eher einfach. Im fünften 
Abschnitt braucht man vor al- 
lem Glück. Gebt außerdem auf 
die Rugbyspieler acht. Im Turm 
laßt Ihr Euch von den braunen 
Steinen ins Loch mitnehmen. 
Unten wartet ein hilfreicher 
Zwischenkontrollpunkt, ob- 
wohl der Endgegner wiederum 
recht einfach ist. 

Wenden wir uns nun noch 
der Sternenwelt zu: Eine Karte 
existiert leider nicht. Steigt 
man aus Stage 5 zu den Ster- 
nen, gelangt man in einen Ab- 
schnitt; jeder weitere ist nur 
durch das Finden eines 
Schlüssels zu erreichen. To- 
bias beschränkt sich darauf, 
nur den Fundort des ersten 
Schlüssels zu beschreiben, da 
der so "freigegebene” Stern 
direkt zum Koopacastle führt. 
Die restlichen Sterne sind 
Sackgassen und somit reine 
Zeit- und Nervenverschwen- 
dung. Um den ersten Schlüs- 
sel zu finden, muß man fliegen 
können. Den Drachen, denman 
schon bald findet, sollte man 
festhalten (Taste y gedrückt 
halten) und mit ungefähr fünf 
Gegnern füttern. Nun ist er 
ausgewachsen und als Reittier 
vortrefflich zu gebrauchen. 
Jetzt spielt Ihr Euch bis zu der 
Stelle heran, an der zweigrüne 
Röhren zwei Schildkröten ein- 
sperren. Den eventuell noch 
vorhandenen Drachen stellt 
man ab (Taste A), zerstört 
ebenfalls mit Taste A eine der 
Schildkröten und springt zwei- 
mal (mittels B-Taste) auf die an- 
dere. Jetzt könnt Ihr Euch den 
Panzer schnappen (y-Taste ge- 
drückt halten) und Euch rechts 
der Röhren vor den Abgrund. 
Laßt Euch hinunterfallen und 
haltet sofort die B-Taste ge- 
drückt (y-Taste nicht loslas- 
sen!). Da Ihr fliegen könnt, 
schwebt Ihr nun nach links, wo 
Ihr ein Fragezeichen findet. 
Laßt den Schildkrötenpanzer 
dagegenrutschen, und der ge- 
wünschte Schlüssel kommt 
zum Vorschein. Da die Schlüs- 
sel der andern Sterne ähnlich 
gut versteckt sind, solltet Ihr 
Euch die Mühe sparen. 

Das Finale: Zutritt zum Koo- 
pacastle hat man durch mehre- 


SEGA « GAME-GEAR + PC ENGINE/GT e ATARI LYNX « NINTENDO GAMEBOY 


Das Fachgeschäft 
für Videospiele! 


jetzt auch 
in Dortmund! 


—> .— 


» Brück’s Center « 
Brückstraße 42-44, 4600 Dortmund 1 
(Capitol-Kinocenter) 


Hier finden Sie alles, was das 
Videospieler-Herz höher schlagen läßt! 


Eröffnungsangebote: 


SEGA MEGA-DRIVE 
Aleste DM 79,00 
Gynoug DM 89,00 


GAMEBOY 
Gremlins Il DM 59,00 
Super Contra DM 59,00 


weitere Top-Titel für sämtliche Geräte vorrätig! 


Internationaler Versand: 


Tel. 02301/ 4134 oder 4153 
Telefax: 02301/ 2634 


Versandanschrift: 
Inh. Hans-Jürgen Grahl 
Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede 
- Händleranfragen erwünscht - 


(Preislisten nur gegen franklerten Rückumschlag)! 
Alle hier angebotenen Geräte sind ohne FTZ-Nummer und VDE-Prüfung. 


Der Gebrauch von Hochfrequenzgeröten ohne FTZ-Nummer 


kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden! 


BEBER 


BEBBTETHEBLRRE 
83333333338338 
88 SEEERREHAEE 
88 333833338333 


33333338 3388383 


BEHBEEEE 


preisliste 
anfordern! 


Wir führen!!! 


Nec PC Engine, 
Nec Turbo Express GT, 
Nintendo Gameboy 
und Famicon, SEGA, Gam Gear, 
Atari Lynx, SNK NEO GEO. 


An und Verkauf gebrauchter Konsolen und Modulen. 


Mega Drive, Import Pal ohne Spiele 2990,- PN\ 
Mit Spiel nach unserer Wahl 3490,- a RN 
Mit Spiel nach Ihrer Wahl 3890,- u et 
en ir 
ee 


Annenstraße 18, 8020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968 


Das Spezialgeschäft in 
Mülheim mit der riesen 
Auswahl an Spielen für 
AMIGA, PC, SEGA, 
NINTENDO und 
ATARI XL/XE 
Schauen Sie doch mal 
bei uns rein oder lassen 
Sie sich eine Preisliste 
zuschicken! 
LLC 
Gneisenaustr. 29 


4330 Mülheim Ruhr 


® 0208-497169 


0208-496178 y 


re Türen, die zweite ist jedoch 
als einzige bedenkenlos zu 
empfehlen. Der Abschnitt di- 
rekt dahinter ist extrem ein- 
fach. Er führt zu vier weiteren 
Türen. Die zweite Tür (mit der 
Nummer 6) ist auch hier die 
klügste Wahl. Der Level dahin- 
ter ist leider etwas knackiger 
als der vorangegangene. Für 
den dunklen Gang danach gibt 
es rechts einen Lichtschalter, 
der den Abschnitt recht ein- 
fach werden läßt. Hat man die 
drei Stufen geschafft, steht 
man (endlich) dem Koopa-Kö- 
nig gegenüber. Die beiden 
Monster, die dieser Finsterling 
in regelmäßigen Abständen 
auf einen losläßt, nimmt man 
am besten, um sie auf den Kö- 
nig zurückzuwerfen. Gut zie- 
len! Haltet Ihr durch, ist die er- 
ste Kampfrunde nach einiger 
Zeit geschafft. Den Feuerbäl- 
len, die nun herabprasseln, 
solltet Ihr natürlich auswei- 
chen. Dafür gibt's dann einen 
Ersatzpilz, und der König kehrt 
für ein weiteres Duell zurück. 
Bleibt in Bewegung bzw. lauft 
immer hin und her, daEuch der 
Bösewicht verfolgt. Die beiden 
Steinkugeln überspringt Ihr, 
die beiden Monster schleudert 
Ihr auf den König zurück. Das 
Spielchen setzt Ihr fort, bissich 
der Obermotz wieder zurück- 
zieht. Den Feuerbällen auswei- 
chen und den Ersatzpilz ein- 
sacken. Nun die dritte und letz- 
te Runde: Kommt nicht unter 
den Propeller und werft alle 
Monster auf bekannte Weise 
zurück. Irgendwann gibt dann 
auch der böseste Endgegner 
den Geist auf... 

Viel Spaß beim Nachspielen 
und beim Betrachten des gran- 
dios langen Nachspanns! wi 


Galaga ’88 
(PC-Engine) 


Für viele Engine-Besitzer ist 
dieser Baller-Oldie noch lange 
nicht vom Tisch. Bert Engel- 
haupt aus Chur versorgt die 
"Galaga '88”-Veteranen mit 
heißen Extras. Im Titelbild 
(Galaga-'88-Schriftzug) drückt 
Ihr gleichzeitig das Steuerkreuz 
nach oben und Run. Wenn Ihr 
jetzt zur Wahl des Raumschif- 
fes schreitet, habt Ihr es nicht 
mehr mit einem blauen, son- 
dern mit einem roten Container 
zu tun. Wählt damit das Einer- 
Raumschiff und startet das 
Spiel mit Run. Jetzt vernichtet 
Ihr alle Gegner der ersten Run- 
de bis auf einen. Laßt diesen 


noch eine Weile herumschwir- 
ren und -zittern und schießt 
dann auch ihn ab. Er hinterläßt 
einen Container für Euch, der 
Euch flugs in ein 3er Raum- 
schiff verwandelt! Doch das ist 
noch nicht alles: In so gut wie 
jeder Aufstellung erhaltet Ihr 
nun einen Unverwundbarkeits- 
container. In Stage 15 gibt's ein 
waschechtes Speed-Up im ro- 
saroten Container, in Stage 20 
ein Extra-Raumer im grünen 
Behälter. Schließlich werdet Ihr 
mittels eines roten Containers 
in Stage 25 noch einmal zum 
3er Raumschiff. wi 


Battle Ping 
Pong 
(Game Boy) 


Hat man ”Continue” ange- 
wählt, kann man bei "Battle 
Ping Pong” folgende Paßwör- 
ter von Daniel Lamminger aus 
Bad Sassendorf eingeben: 


Level Code Land 

7822 Korea 

6524 Kanada 
1604 Japan 

0781 UdSSR 
5802 USA 

8731 Schweden 
0511 China wi 


ONDOUBAOM 


Puzznic 
(Game Boy) 


Der 47. Level von "Puzznic” 
ist so knifflig, daß selbst erfah- 
rene Game-Boy-Knobler an ei- 
nen Programmfehler dachten. 
Michael Schievenbusch aus 
Düsseldorf knackte die Rätsel- 
nuß. Hier seine Lösung: wi 


Ausgangsantuneion 


Das mittlere D nach Inka ziehen, ans A 17 
darumer nach rechts (wei A 
verschwinden) 


Das obere A zweimal nach ınches, 


Isas x 
uuxX% 


Jetat kommt der Trick, Das mechue B eins] _ 
weiter nach rechts. MIT DEM FINGER |CON_ % 
AUF DEM KNOPF BLEMDEN. 


Nachdem das A gefallen ist, sich die 
beiden A vernichtet hat, aber bevor 
ass B herunterfäin. das B wieder 
auichnehigben, _ ______ 
Der Res ist nein Problem 


Puzznic, 47 Level: des Rätsels 


Lösung 
oı ZU 


Castlevania 
(Game Boy) 


Die definitiv letzten Tips für 
die Game-Boy-Version von 
"Castlevania” kommen von Ul- 
rich Wagner aus München. Er 
verrät Euch seine Taktiken für 
alle Endgegner. 

Stage 1: Einfach an Punkt 1 
nach oben springen und zu- 
schlagen. Falls das Monster 
nach oben blickt, müßt Ihr 
Euch ducken und draufhalten. 

Stage 2: Bleibt mit dem Feu- 
erball am Punkt A stehen und 
vernichtet alle Monster, die 
Euch von den Punkten 1,3 und 
4 aus angreifen, noch von den 
"Startlöchern" aus. Die Geg- 
ner aus der Öffnung 2 schießt 
Ihr am besten ab, kurz bevor 
sie den Boden erreichen. Falls 
Ihr keinen Feuerball besitzt, 
postiert Ihr Euch an Punkt C. 
Nun sind alle Feinde, bis auf 
die der dritten Öffnung, in 
Reichweite. Um diese zu tref- 
fen, begebt Ihr Euch nach 
Punkt B. 

Stage 3: Auf Punkt 1 trefft Ihr 
den Dämonen zum ersten Mal. 


Sega Game Gear 
Grundgerät 

Columns 

G-Loc 

Shanghai? 

Sokoban 

Super Monaco 
Wonderboy 


GAMEBOY 
Alleyway 
Baseball Kids 
Burai Fighter 
Contra 

Chase HQ 
Dexterity 
Gremlins2 
Ishido 

Lock’n Chase 
Klax 

Nemesis 

Qix 


Teenage Mutant 


Vier Endgegnerduelle werden anschaulich erklärt 


Sobald er kreischt (er hat Euch 
dann anvisiert), müßt Ihr zu 
Punkt 2 laufen und von dort 
nochmals angreifen. Falls not- 
wendig, noch mal anvisieren 
lassen, ausweichen und wie- 
der zuschlagen. Wer hier ein 
Leben verliert, kann übrigens 
zurück in die Geheimkammer 


und es sich wieder zurückho- 
len. 

Stage 4: Wenn der Graf bei 1 
oder 4 angekommen ist, könnt 
Ihr am Punkt A seinen Kugeln 
ausweichen und zwischen- 
durch zuschlagen. Befindet er 
sich an Position 3 und 4, ver- 
harrt Ihr bei B und nehmt den 


PS 


Grafen gegebenenfalls unter 
Beschuß. Das Spielchen wie- 
derholt Ihr bis zur Explosion 
des Obermotzes. Noch wäh- 
rend dieser Explosion lauft Ihr 
zu Punkt 1 und dreht Euer 
Simon-Spite nach rechts. 
Kommt Euch die Fledermaus 
entgegen, müßt Ihr frühzeitig 
(sonst erwischt Euch eine sei- 
ner Schwingen) springen und 
zuschlagen. Kleine Fleder- 
mäuse laßt Ihr einfach vorbei- 
flattern. Laßt Euch nur in äu- 
Bersten Notfällen nach links 
unten fallen. Ducken ist zu kei- 
nem Zeitpunkt notwendig. wi 


(yberball 
(Mega Drive) 


Peter Kießleraus Lennestadt 
wies uns auf zwei fehlerhafte 
"Cyberball”-Paßwörter in PO- 
WER PLAY 1/90 und im Spiele- 
Sonderheft hin. Die "Gewon- 
nen!”-Slideshow sieht man mit 
U2BB GXV6 IB7L, mit 2ZBB 
L72B LHTI beginnt man gleich 
als Tabellenführer in den Play- 
offs. wi 


249,90 
47,90 
47,90 
49,90 
49,90 
47,90 
49,90 


29,90 
28,90 
29,90 
54,90 
55,90 
29,90 
54,90 
32,90 
30,90 
39,90 
47,90 
31,90 
55,90 


Sega Mega Drive 


Grundgerät kpl. 
Japan-Adapter 
Joypad 

Arcade Power St. 
Aeroblaster 
Altered Beast 
Crackdown 
E-Swat 
Elemental Master 
Hard Driving 
Hellfire 

Herzog Zwei 
Hurrican 

Ken North 
Magical Hat 
Mickey Mouse 
Monster Lair 
Musha Aleste 
Shadow Dancer 
Strider 
WorldSoccer 


SUPER FAMICOM 
Grundgerät 

Actraiser 

Bombuzal 

Final Fight 

FZero 

Gradius 

Populous 


PC ENGINE 
PC Engine GT 
Bomberboy 
Cyber Combat 


Alle Preise sind Importe, 
ohne deutsche Anleitung. 


Preise zuzüglich 
Versandkosten DM 7,50. 


«alle Neuheiten auf einer 
3-Std.-Cossette 

-z.B. M.U.D.S., Powermonger, 
Robocop 2 ...u.v.0. 

-Videopreisliste Nr.6 für nur: 19,90 DM 


WORLD 
OF 


ı WONDERS 


SPIELEWEL 


GAMEBOY 

18 versch. Cass 
(wöchentlich neue Titel) 
GAMEBOY Tragetaschen 


GAMEBOY Plastik-Koffer 
REINIGUNGS-KIT 
für NES oder GAMEBOY 


0S 1290,- 
ab 0S 390,- 


0S 499,- 
0S 290,- 


0S 290,- 


T 
SERVICE- 
1EISTUNGen; | Abonnement 


| telefonisch erfragen 
1 Copyright, Idee und alle Rechte 


Von ALT 
bis ZELDA 


CASSETTE für NES 
40 verschiedene 0S 59,- 


SEGA MEGA DRIVE 16Bit 0$ 3590,- 
CASS. 1. MEGA DRIVE 0S 790,- 


TV-Spiel NINTENDO 0S 850,- 
KOMPATIBEL (auch für 
US-NES-Kassetten verwendbar) 


ELEKTRONIKSTUDIO 


Favoritenstr. 38, 1040 Wien, Tel. 0222/6510802 


Auf nach 
Weinheim 


an der Bergstraße 


MN-HobbySoft 


Amtsgasse 3, 6940 Weinheim 
Tel. 06201/181201 
Parkplatz am Museum 
(ausgeschildert) 
Mo.-Sa. 9.30-12.30 
Mo., Di., Do., Fr. 14.30-18.00 


Riesenauswahl, tolle 
Preise, täglich Neuheiten, 
ständig Sonderangebote. 


Computerspiele 
Module 


Software zum Anfassen, 
alle Systeme, 
großer Parkplatz, 
leicht zu finden. 


Jetzt auch im 
Copyshop Alt-Marzahn 
Alt-Marzahn 64a 
O-1140 Berlin 


Auf nach 
Berlin-Marzahn 


COMPUTER 
MARK 


HIGH-COM Computer GmbH i.Gr. 
Frie-Vendt-Straße 16, 4400 Münster 
Tel.: 0251/5392771, Fax: 0251/532842 
Bix: 0251,532842 


No-Name Disk 


Bänder aut Anfrage 
Mausmatte. rot oder blau 


HARDWARE 


aut Anfrage 


Pc C64 


5. 


Andere Artikel auf Anfrage!!! 

* Wir versenden Haraware, Software, Bücher 
und Zubehör. 

» Prousiiste mit Angabe des Computertyps 
gegen Einsendung von 2.- DM in u 

* Preise reibienbend Lietermögiehiunt 
daran 

+» Lieferung per Nachnahme zzgl Versand 
kosten, 

* Händierantragen erwünscht! 


GOONIES IT 
Plan von der Back- Seile 


BET 
Eee Hi BEZZTEREFTE 


Dan von der Front - Seite 


GOONIESI 


un ZIUNY 


Karten zum ältlichen "Goo- 
nies Il" erhielten wir von Man- 
fred Schneuwiy aus Kerzess in 
der Schweiz. Seine Legende: 


x Tür 
x1 Energie, Schlüssel 
x3 Frau fragt: 
x4 Fire Box 
x5 Goonie 
x6 Goonie 
x7 Taucheranzug 
x8 Regenmantel 
x9 Jump-Schuhe 
x 10 Leiter, Bomb Box 
x11 Goonie 
x12 Fire Box 
x13 Annie 
x14 Helm 
x15 Fire Box 
x 16 Schlüssel 
x17 Goonie 
x19 Fire Box 
x21 kugelsichere Weste 
7 Bumerang, Brille 
14 Turbo-Schuhe 
17 Goonie 


Super 
Monaco GP 
(Mega Drive) 


Kleiner Gag von Ken Takeda 
zum Abschluß unserer Video- 
spieltips: Wenn Ihr das näch- 
ste Mal als Sieger ein Regen- 
rennen (Wet Conditions) been- 
det, solltet Ihr beim Überfahren 
der Ziellinie alle drei Feuer- 
knöpfe gleichzeitig gedrückt 
halten. wi 


Super Mario 
Land 
(Game Boy) 


Zusätzlich zu diversen 
Mario-Tips in den letzten Aus- 
gaben ließen uns Thomas 
Schmidt aus Ditzingen sowie 
Peter Polak und Martin Wodok 
("Von Welt 1 — 1 bis Welt 2 — 
3 kann man bei guten Bedin- 
gungen 33 Leben bekom- 
men”) aus München noch eini- 
ge superpräzise Karten zu- 


POWER 


TIPS 


kommen. Thomas’ Tips: 
Springt grundsätzlich alle zer- 
störbaren Steine ( auf den Kar- 
ten als "Rahmen” dargestellt) 
an, um auch wirklich kein Extra 
und keine Münze zurückzulas- 
sen. Sobald sie zum Felsen 
(als schwarze Steine darge- 
stellt) geworden sind, könnt Ihr 
davon ablassen. Betretet alle 
Röhren, auch wenn sie eine 
Pflanze oder einen Torbedo- 
werfer enthalten. 

Auch die Fragezeichen soll- 
ten selbst in ungünstigsten Si- 
tuationen von Euch ange- 
sprungen werden. wi 
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1 mm 
Der Stein, auf den der 


Pfeil zeigt, ist unsichtbar 
und enthält Extra. 


Level 2 - 1/2. Bonushöhle: 


8 8008 09 © 
ss: 2 8 8 


o 
? 


Einor der beiden Steine über 
dem Pfeil erscheint bei Sprung. 


Beim Pfeil zweimal springen, 
dann erscheint ein Aufzug. 


Level 4 - 1: 


Studiert die Karten genau, falls Ihr immer noch Probleme im "Super Mario Land” habt 


ZU 


1. Röhre Iinks, rem und nach rechts drücken 
level 4 - 2 Beim 1. Torpedowerler rein und nach rechts drücken 


- 3,1. Bonushöhle: 2. Reihe von unten, 1. ©) von links enthält Pilz/ Blume 
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L» Löwe 
Beim Pfeil 2- mal springen, 
dann erscheint ein Aufzug 
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Level 2 - 1. 1. Bonushöhle: 


s8998902u2u8 

899090000098 

Bee0a209990000 
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os 
os'® 
Zuerst durch Stelle des oberen 
Pfeils gehen, um obere Münzen zu 
bekommen. Dann bei unterem Pfeil 
springen. 
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sus sss8 
Beim X warten, bis geflügelter 


Stein zerstört ist. In einem Bikd kann 
beim Pfeil ein Horz erzeugt werden 


tavel 3 - 3; 
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® 
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Der einzeine Stein erscheint 
erst nach Sprung. 


THE RETURN OF 


Eine dunkle Macht be- 
herrscht dieWelt.Es 
gibt kaum Hoff- x 
nung. Gewalt, 
Drogen und Verbre- 
chen sind allgegen- 
wärtig. Diese Welt 
ist ein Chaos. 300 
Jahre nach dem Sieg über 
Medusa kehrt sie zurück, 
noch mächtiger und 
noch stärker. Erleben 
Sie die Fortsetzung des N. 
Klassikers aus dem Hause !G N 
Starbyte. Noch ausgefeil- EN 
ter, noch umfassender, ta RS 

noch spannender als zu- 


vor. Eine neue Zeit be- 


ya The Returm of 
Medusa.... 


... SIEKEHRT ZURÜCK ... 


Serviceline 
Haben Sie Fragen zu Bomico- 
Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
Experten helfen weiter! 
Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügt: 
Tel. 06107/62067 
Schriftliche Anfragen nur 
gegen Rückporto. 


Vertrieb: BONLICO 


Am Südpark 12 
6092 Kelsterbach 


Starbyte Software. Nordring 71, 4630 Bochum 1, Tel. 0234/680460, Fax 0234 / 680497 


führen wir 
Verlorenen 
die Abenteu- 
rer durch die 
finsteren 
Länder des 
Rollenspiels 
Dragon 
Wars. Schon 
so manche 
Abenteurergruppe mußte hier 
frühzeitig ins Gras beißen, weil 
sie nicht die richtige Antwort 
am richtigen Platz parat hatte. 
Dieses Clue Book hilft allen, 
die sich auf Oceana verlaufen 
haben, an einer Stelle partout 
nicht weiterkommen oder sich 
an einem fiesen Ork die Zähne 
ausbeißen. In dieser Ausgabe 
gibt's einen Reiseführer durch 
die Bürokratenstadt Lansk, die 
Stadt des "Yellow Mud Toad”, 
und wir nehmen das magische 
Labor von Lanac'toor etwas 
genauer unter die Lupe. Eben- 
falls besucht haben wir ein 


Und weiter | 


PO 


Finstere Monster 

und Bürokraten war- 
ten auf Euch in der neusten 
Folge der Dragon-Wars- 
Clue-Book-Serie. Paßt auf, 
das Euch nicht der böse 
Drache erwischt. 


Dragon Wars 
Clue Book 


WER PLAY 
CLUE BOOK 


Schmugglernest. Für alle, die 
schon am Verzweifeln waren, 
gibt's heute die versprochenen 
restlichen Monster aus "Might 
& Magic II”. mh/vw 


Schwer bewachte 
Brücke 


Die Soldaten, die an der 
Brücke stationiert sind, die 
Lansk mit der Insel der Sonne 
verbindet, verdienen nicht 
schlecht am Krieg. Reisende 
sind gezwungen, hier eine 
schamlos hohe Gebühr zu be- 
zahlen, die unter dem Deck- 
mantel der Zollinspektion ver- 
langt wird — in Wahrheit ist 
dies reiner Straßenraub. Beim 
ersten Mal werdet Ihr wohl kei- 
ne andere Wahl haben, als zu 
zahlen. Später, wenn Eure 
Gruppe stärker geworden ist, 
tut Ihr gut daran, diese Saft- 
säcke mit Stahl zu bezahlen. 


FANTASY PRODUCTIONS. 


Spezialist für Strategie- und Rollenspiele | 


Brett- und Rollen- 
spiele in riesiger 
Auswahl! 


Computerspiele 
Abenteuer-, Strategie- 
und Rollenspielbereich 


Titel A ST IBM 
Battle Tech - Cresc. Hawk2 9 
MechWarrior (dt. Regel) 59 
Interceptor (Renegade Legion) 109 
Harpoon (US-Ausgabe) 19 
Harpoon Editor 79 
Harpoon Battle Set 59 
Team Yankee 448 

sowie AD&D-Serie, Tunnels & Trolls u.v.m. 


Megatraveller 
The Zhodani Conspiracy 


Das große SF-Rollenspiel auf Computer! 
dt.Version! A/STABM DM 109,- 


Space 1889 
SF-Rollenspiel in viktorianischer Zeit! 
IM 109,- 


BattleTech 


Internecine 


Bltzkrieg inthe Ardennes 109 Das SF-Kultspiel in deutscher 
White Death 109 109 | Übersetzung. Kommandieren 
Action Stations! 109 auch Sie die Kampfkolosse 


des 4. Jahrtausends! 


2 BattleTech 49,80 
Koei CityTech 49,80 
Wir liefern die Vergangenheit- ask ..- ; 
Sie machen die Geschichte! |schwarze Witwe 24,80 
Bandit Kings Anc. China 119 119 Gray Death Legion 24,80 F 
Genghis Khan 119 119 ; 
Nobunagas Ambition 119 119 
Nobunagas Ambition II 119 119 
Romance 3 Kingdoms 119 119 


Simulations Canada 
Konfliktsimulationen für den Hardcore- 
Spieler! Keine Grafik, dafür laminierte 

Karten und Spielsteine. Computer-Al er- 

setzt den menschlichen Gegnerl 


Battle ol the Atlantic 9 
Grand Fleet Er] 
Long Lance Ko) 
Malta Storm e:) 
Operation Overlord 98 
Rommel at EI Alamein EB] 
Über ein Dutzend weitere Titel! 


SSI - Superangebot 
FürAmigaundAtariST:Questronl, Star 
Command, Stellar Crusade, Heroes ofthe 
Lance, Dragons of Flame u.v.am. 

Für IBM: Roadwar 2000, Questron Il, 
Phantasie Ill, Stellar Crusade, DM Assi- 
stant 2, Dragons of Flame, Red Lightning, 
First over Germany u.v.a.m. 

Auch C64! pro Titel DM 29,80! 


Fordern Sie unseren kostenlosen 
Gesamtkatalog (6000 Titel) an! 


FANTASY PRODUCTIONS 


9 
9 
Ko) 
9 
9 
9 


SHADOWRUN 


Das Cyberpunk-Rollenspiel! 
Im Jahre 2050 verbinden sich 
Technik und Magie zu einem 
hochexplosiven Gemisch. 
Erstklassige Aufmachung! H 
Shadowrun 58,00 # 
Silver Angel 24,80 
Mercurial 3/91 24,80 
Straßensamurai-Katalog 29,80 E 
Asphaltdschungel 4/91 36,00 


Abt.CA Konkordiastr. 61 Postfach 260165 
4000 Düsseldorf 1 Tel. 0211/397667 


Es ist ebenso möglich, diese 
Dummköpfe mit einigen Skills 
auszutricksen. 

Das Gebäude im Süden ist 
eine Baracke, die voller schla- 
fender Soldaten ist. Die schla- 
fende Wache neben der Tür 
hat einen wichtigen Schlüssel 
in der Tasche. Ein Charakter 
mit schnellen Fingern könnte 
diesen Schlüssel stehlen. Be- 
nutzt den Schlüssel für die Tru- 
he, die Ihr in der Baracke fin- 
det. 

Im Norden ist ein Zollhaus, in 
dem ein gelangweilter Büro- 
krat aus Lansk sitzt. Der Knabe 
ist ein richtiger Langeweiler 
vom Dienst, aber er ist noch 
eher ein "echter Abenteurer” 
als die Plastik-Clowns, die Ihr 
in Lansk treffen werdet. Er 
meint, was er sagt, wenn er da- 
mit droht, Euch die Wachen auf 
den Hals zu hetzen. Solltet Ihr 
die Wachen erledigen, seid ge- 
warnt. Der Schatz, der sich 
hier befindet, wird immer noch 
beschützt. — Clopin 


Lansk 


Alles was sich auf dieser Eta- 
ge der Stadt befindet, ist purer 
Unsinn. Findet die Korruptions- 
abteilung, benutzt Eure büro- 
kratischen Fähigkeiten und be- 
zahlt dem Mann mindestens 
500 Goldstücke. Dann trefft 
uns in der unteren Stadt. Die 
Party hat gerade erst angefan- 
gen!! — eine wilde Frau 


Lansk Undereity 


Während die Oberflächen- 
stadt von Lansk starr und kon- 


servativ ist, ist der unterirdi- 
sche Bereich eine weit offene 
Stadt der Parties. Die Gesetze 
der Stadt verlangen, daß Ihr 
Eure Waffen stecken lassen 
sollt und Gewalt in den Straßen 
zu vermeiden habt. Die Erfah- 
rung zeigt jedoch, daß dies un- 
möglich ist. Besucht die untere 
Stadt von Lansk auf eigenes 
Risiko und seid auf der Hut vor 
den wilden Frauen! 

Die normale Bandbreite an 
Serviceleistungen wird hier un- 
ten angeboten: Waffenschmie- 
den, Rüstungshändler und 
Heiler. Ihr werdet außerdem 
das Ministerium für Papierar- 
beiten finden, das Dokumente 
verkauft (inklusive Tickets für 
die Fähre zur Königsinsel, die 
immer an den nördlichen 
Docks ablegt). 

Nur unter uns: Es gibt einen 
geheimen Magieladen, der in 
Lansk versteckt ist. Es dürfte 
nicht zu schwierig sein, ihn zu 
finden, wenn Ihr ein wenig in 
der Gegend herumschnüffelt. 
Die Geschäftsleitung verkauft 
ein paar nützliche Zauber- 
spruchrollen und sogar Dra- 
gonstones. 

Besucht die Statuen in den 
vier Ecken der Stadt. Ihr könnt 
hier etwas über die Religion 
und die Geschichte Oceanas 
erfahren. Macht doch noch ei- 
nen Streifzug zu dem Drachen 
von Lansk. Der Drachenkäfig 
ist im Zentrum von der Unter- 
stadt. Normalerweise ist der 
Zugang für die Öffentlichkeit 
gesperrt, aber mit ein wenig 
Entschlossenheit könnt Ihr 
Euch Zugang verschaffen. Der 


City of the Yellow Mud Toad 


un ZIUNT 


- CLUE BOOK 


Name HP AC Unded SP Br MR n Attacks 
Hatchet Man 200 23 N N Y N 5, 
Hermit 30 9 N N Y N 1/15 
High Priest 100 32 N Y N % 4/0 
Hill Giant 120 ı7 N N N N 2/70 
Holy Man 100 2» N Y N Y 2/15 
Holy Warrior 1000 80 N N N Y 12/60 
Homed Fiend 80 ı N Y Y Y 3/20 
Hunchback 35 3 N N N N 2/12 
Hungry Plant 10 4 N N Y Y 1/15 
Hypnobeetle 20 8 N Y Y N 2/10 
Dlustonist 45 u N yY Y Y 1710 
Inept Wizard 2 2 N Y N N 1/6 
Insect Plague 35 5 N U N N 16/2 
Iron Wizard 80 2ı N Y N N 2/30 
Jouster 500 ” N N N Y 4/80 
Juggler » 4 N we N Y 3/6 
Kensal 300 “ N N N N 82 
Killer Bees 40 9 N hf Y N 16/4 
Killer Cadaver 30 6 Y x Y N 2/6 
Killer Canine so 13 N N N N 2/50 
Killer Cobra so 10 N N ey N 1/80 
Kobold 8 6 N N N N 2/6 
Kobold Captain 28 8 N N N N 2710 
“0 5 N N Y N 1/10 
'aun 40 28 N Y Y Y 1720 
Lich Lord 200 60 Y Y Y 2 0 
Üghtning Bugs 7} 1 N Y N N 10/10 
Living Dead 180 50 Y Y Y Y 4N 
Lost 3 1) 2 Y Y D.5 2/35 
Lucky Dog nn 2 N Y Y Y 2/2 
Mod Peasant © 13 N Y N N 2/0 
Magic Serpent © 40 N a‘ Y 2/120 
Man-at-Arms © 9 N N N N 1/16 
M 1 100 40 N N Y N EICH 
Master Ninja 1000 60 N N Y Y 12/40 
Master Robber 1000 40 N x Y yY 8/0 
Mega Dr. 20 N Y Y Y 16/250 
Mega Tr: 230 50 N N N Y 8/170 
Meiting Man 130 p>3 N N Y N 3/80 
6 3 N N N N 1/8 
Mini Rex 10 6 N N N N ıyı2 
Minor Demon E] 13 N Y N Y 2/20 
Minor Devil [7 16 N R N Y 2/0 
Minotaur 150 35 N Y x Y 2/80 
Mist Rider 350 50 N Y N x 8/0 
Mist Warrior 350 Eu N Y N yY 6/0 
Monster Masher 500 40 N Y Y N 68 
Mountain Man ” u N N N N 3/23 
Mounted Patrol n 22 N N N N 4/25 
Mugger ı0 6 N N Y N 2/6 
Mummy 150 n Y N Y Y 2/50 
Mutant 7 16 N Y N Y 2/0 
Mutant Fish 6 6 N N Y N 1712 
Mutant Swine 50 8 N N N N 2/15 
Mystic Clown 100 s N Y Y Y 3/0 
Nasty Witch Ei 7 N Y N 24 2/12 
Necromancer [ +3 N Y N 9 17115 
Ne 11 6 N N Y N 1/6 
t © 14 rd N Y N 
Ninja 35 113 N N Y Y 3712 
Old Miser 1 4 N Y N N 174 
Ooze Warrior so 2 N 4 Y N 3/0 
Orb Guardian 300 Er} N N x Y 6/100 
Ore 20 6 N N N N 1715 
Orc God 50000 40 N N N N 41200 
= BENNY 
3 
Phantasm 22 7 Y N N N 1/20 
Phantom % 3 Y Y Y Y 2/0 
Phase Spirit 200 [ Y Y x Y 4/0 
Pixie ” 2» N Y Y nf 2/0 
Plant Golem 250 0 N N N Y 2/0 
Poltergeist 8 6 Y N N Y 3/4 
Priest 100 Eu} N Y N N 212 
1500 60 N Y yY Y 16/80 
Pyro Hydra 8 3 N vYN Y 3/50 
Queen Beetle 350 EN) N Y Y N 4/80 
Rabid Rodent 20 3 N N Y N 2/10 
Ranger IR; N NN Y 46 
Reptold >30 32 N N N 1 10/50 
Roc 400 2 N N N N 3/100 
Royal Horseman 250 32 N N N N [7207 
Sarakin 250 25 N Y if Y 2/40 
Screaming Pods 15 4 N N Y N 2/8 
Sen Monster 0 16 N Y N N 3/0 
Span kin or u en Zn Zu 22 
t King Y Y 2/7200 
Sewer Rat 8 2 N N Y N 112 
Shadow Rogue 23 N N Y N 6/8 
Shalwend 1000 70 N Y Y Y 16/80 
Shaman 4 8 N hd N Y 2 
Sheltem 500 [ N N 24 Y 8/60 
Skeleton 6 6 Y N N N 178 
Slasher [. u Y N 24 N 4/20 
Sludge Beast 2» 4 N Y Y Y 2/6 
Snapping Spore “ 6 N Y N N 2/25 


*Neu * Neu * Neu * Neu * Neu* 


FUNNY SOFTWARE 


Heck er Partner 
Grazerstraße34 


TEL.0711/8568534/850325 
7000 Stuttgart 30 


Neueröffnung Ladengeschäft 1.März’91 


SPÄTESTENS JETZT KRIEGEN WIR EUCH!!! 
Die aktuellsten Spiele sowie deren 
Preise findet Ihr auf Seite52. 


NICHT AUFGEFÜHRTE GAMES - 
GESAMTLISTE ANFORDEI 


JOYSTICKS: 

Competition Pro, Standard schwarz DM27,95 
Competition Pro, Standard transparent DM 29,95 
Competition Pro. Standardtransp. blau DM 39,95 
Intrarot-Fernbedienung 1. Joystick DMB4,S5 
SPEICHERERWEITERUNGEN: 
Speichererweit. int. A500m Uhr»Accu DM79,— 
Speichererweiterung auf 1.0MB DM 268.— 
Speichererweiterung auf 1.5MB DM338.— 
Speichererwerterung auf 1.8MB DM3SB.— 
Speichererweiterung auf 2.0M8 DM 448.— 
Floppy Drives 3,5 Bus bis d13: slimi. DM159, 
Floppy Drives 5,25 40/80 Tracks DM199, 
Festplatten kompl. Systeme 1. A500 anschlußtertig 
im lormschösen Gehäuse -A.L.F.-Autoboot 
33MB, RLL.40ms DM1.188,— 
42MB, MFM. 25 ms DM1.548.— 
65MB, ALL. 28ms DM1.748.— 
84 MB, MFM,28ms DM2.698.— 
Festplatten Laufwerke /St412-MFM/RLL 

33MB, RLL.3,5 40ms OM 558, 
65MB,ALL,5,2526ms DM 898, — 
FestplattenLautwerke SCSI- 

42M8, SCS13,5°19ms 

45 M8,SCS13.5°25 ms 

84 MB. SCS13,5° 19ms 

OMB.SCS13.5"25ms DM1.498.— 


Drucker: FujitsuDL-110024Nadel DMBSS,— 
F-ColorDM-110024 Nadel DMI98,— 


COMPUTERZUBEKÖR ZU UNGEWÖHNLICHEN 
PREISEN!!! WO? — Natürlich bei 
FUNNY SOFTWARE 
STUTTGART 


GORDON BOYD 


HARD- UND SOFTWARE-VERTRIEB 


Drususstr.37, 6530 Bingen a. Rhein 15 
Telefon 06721/35302 


Titel 


& 
3 


Alpha Waves 
AloTank Killer 
Bam 
jogers 
Big Business 


Biue Max 
Caplive 


"ER SEERZ" 
us 83888 


Crown 

Covert Action 
Exile 

F-19 Stealthligh. 
Fatal Heritage 
Geisha 


SE'ER' ansE 


Bass 38 BUR8 


$i 


Great Courtsil 
Kings Quest 5/16 
Kings Quest 5/256 Adv 


BEE En 
» 
>» 
38 8" 
ss 8 


23 22583333 
zB 88888558 
'aB2='; 


Death 
Wild west World 
Wingsom. AT 
Wings. 1MB 
Wollpack 1 MB 


zags'p'' 
8 8883 


mit2 440.00 
50erPack3.52 Disketten 55.00 


Druckfehler u. Preisänderungen vorbehalten. 


Zillesoft 


Titel Pc 
ATFil 0 660 68, 
Alpha Waves 53% 53,%0 
Bediandı EI Be 3) Ze 1 7 
Bard’sTolelli 78,0 
Battle Command en 550 73,0 
Bottle Storm 50 660 68, 
70 78% 
Besiness sn sn 63,0 
theKid Br 6 6 
ver 0 68,0 
GV ER 6 
70 78m 78,0 
GaseH.Q. 63,0 53,0 
Chess Simulation “nn 65,0 
Corert Action 108,90 
Crash Come 78,90 
m 6 6 
Dark Spyre 73,90 
DasBeot 93,90 
Disawars sn 58m 
RN 680 
Tales EN 68 ” 
Brkadı. nn 73,0 108,9 
Eorager ‚Geld 30 630 63,0 
#-16 Miss. Disk} Rn 530 
F19Steelthfighter 78,0 7890 98,90 
Galestic Empire RR 980 
Geisha 68,% 6m 78,0 
Great Courts2 60 6 
Hard Drivnl Rn 6 78,0 
HardNovs 73,0 
Invest 64,95 5, 
Isbido 68,90 78,0 
James Pond 60 68, 
1 73,0 
Een us 
ts y 2 
430 630 78% 
Lertrix 30 63,0 
Links 108,90 
5,0 5890 68,90 
Lords ol Doom 0 680 68,0 
late 60 68,0 
68,90 78% 
MI Tank Platoon 78,90 78,0 88, 
en 78,90 75,90 
tal Masters 65,0 680 68, 
Might & Magic I 73,0 73,0 
134,0 
68,0 0 68 
Oprenith 6890 MER 780 
u 
0 680 
PonsakickBoxing 78.90 78.90 78,9 
K [7 u 1 
PGA Tour Gall 68,90 
Perle 558 53,0 
op 
rn 78% 
6 
rn 6 
Redberon w” 
ES. en an 
te 
Monkey Isl.Dı.! HR MR 90 
Slient Serwikel 86, 
Sim City nn” no 78% 
a 
u 
Stellar 7 8% 
$ Skweok 5,” un 
Team Serekl 63,90 63,0 
7890 7890 88,90 
TheimmorteliiMB) 68,90 68,90 
Tower Fra 78,90 
6 T&M 
Ultima V 30 73,90 73% 
Ultime Vi 2” 
A: 
Wonderland 7,0 76,90 9,0 
10m 30 63% 
X-Copyiakl.Hardw. 63,00 
Neu! Decoder für CHANNEL VIDEO DAT 
VD 2000 339,00 339,00 339,00 
GAME-BOY SPIELEüber 70 Tnelz.B, 51,95 
"Ost 48,95 
urtles 9,95 
Pezunk 4% 
Tennis 4,95 
Wizards and Warriors 4% 
GAME BOY mät Tetris 155,00 
Batterieser mit Netzteil 59,00 
Taelwerendei noch nicht hedarber. 
Sin können sch de sevesien reirvlaren hessen. 


hanraniar (bare Compsten Verka + DM S.— 
Pit Essen, Kia. 402835431. 12 360 1094) 
Wechnahme «DM &.-, Ansland nor Vorkasse »DM 10,-. 


KEIN LADENVERKAUF, NUR VERSAND! 
SCHREIBEN SIE UNS: 


Zillesoft N.Zielinski 
‚Alpener Str. 67 a - 4134 Rheinberg 
oder rufen Sie uns on: 
02843-80187 (Anrufbeantworter) 


Hotline Di+Do 19-21.00 - Sa 10-15.00 
FAX 02841-227768 


Drachen, der sich hier befin- 
det, ist krank und benötigt drin- 
gend Heilung durch einen Zau- 
berspruch oder einen be- 
stimmten Gegenstand. 

Und vergeßt nicht...paßt auf 
die wilden Frauen auf!! 

— Doctor Death 


Kriegsbrücke 

Es gibt nur wenig über diese 
Brücke zu sagen. Die Solda- 
ten, die diese Brücke bewa- 
chen, wollen nur von jedem, 
der in die vom Krieg geschüt- 
telte Stadt Quag hinein will 
oder von dort kommt, einen 
Gouverneursausweis sehen. 
Am leichtesten bekommt Ihr ei- 
nen solchen Ausweis in der un- 
teren Stadt Lansk, im Ministeri- 
um für Papierwaren. 

Die Frau in dem Quag-Touri- 
stenbüro ist etwas verrückt. 
Verhaltet Euch freundlich, aber 
achtet nicht auf das, was sie 
sagt. 

— A. Pismo Clam 


E BOOK 


Gelbe Schlammkröte 


Die Stadt der gelben 
Schlammkröte (Yellow Mud 
Toad) leidet merklich unter 
dem Krieg, und die Einwohner 
dieses Ortes haben wenig ge- 
tan, um ihre zerrüttete Heimat 
wieder zu reparieren. Große 
Bereiche der Stadtmauern sind 
zerstört, und in den Straßen 
hausen schleimige Schreck- 
gestalten. 

Der Tempel der goldenen 
Kröte war schon immer nur ei- 
ne der kleineren Attraktionen 
von Dilum, und nur wenige sor- 
gen sich darum, daß das 
schwach konstruierte Gebäu- 
de langsam versinkt. Die Prie- 
ster der Kröte bieten dem, der 
es schafft, das Absacken des 
Gebäudes aufzuhalten, ein 
Paar magische goldene Stiefel 
an. Es ist ein Wunder, daßnoch 
niemand dies bisher getan 
hat... Alles was Ihr tun müßt, ist 
herauszufinden, aus welcher 
der Tempelmauern Schlamm 
heraussickert und die Lücke 


- 


Lanac’toor's 
Magic Lab 


D 


mit einem "Create Wall”-Zau- 
ber zu schließen. Seht Ihr, was 
die gute alte verbotene Magie 
alles vermag? Gebäude bre- 
chen zusammen, aber keinem 
istes erlaubt, sie zu reparieren. 

Der Souvenirladen in der süd- 
östlichen Ecke ist einen Be- 
such wert, genauso wie die 
"Cavern"-Taverne in der nord- 
östlichen Ecke der Stadt. Die 
Kneipe wird sehr oft von Beren- 
garia besucht, einem Gefolgs- 
mann des Sonnentempels in 
Phoebus. Die meisten der 
Stadtwachen sind wahnsinnig 
geworden, aber ich habe ge- 
hört, daß eine Gruppe der 
Wächter einen wertvollen 
Schatz in den Mauern ver- 
steckt hat. 

Die Stadt der gelben 
Schlammkröte war ehemals 
der Standort von Lanac’toors 
High-Magic-Schule. Alles was 
heute von dieser Schule übrig- 
geblieben ist, sind die Reste 
der Statue von Lanac’toor. Le- 
genden sagen, daß die Statue 


selbst sei. Bruchstücke der 
Statue sind über alle vier 
Ecken Dilums verstreut — in 
Necropolis, der Tars-Ruinen, 
Freeport und entlang der Küste 
der Snakepit-Kolonie. Die ver- 
schiedenen Stücke der Statue 
hierher zurückzubringen, 
könnte interessant sein. 

— Eyebulge Thunderleg 

Aaargh! Wo bleiben die rest- 
lichen Monster zu Might & Ma- 
gic II? So oder ähnlich fing ein 
Berg Leserbriefe an, den wir 
von Euch bekommen haben. 
Das Warten hat nun ein Ende, 
hier ist sie, die so heißbegehrte 
Monsterliste (ab dem Buchsta- 
ben H). Der Befreiung von 
Cron steht nichts mehr im 
Wege. 

Inder nächsten Ausgabe der 


POWER PLAY geht's weiter 
mit den Ortsbeschreibungen 
zu dem magischen Labor und 
der Schmugglerhöhle, wir be- 
suchen Necropolis, ein paar al- 
te Docks und die Dwarfen-Rui- 
nen. Wetzt die Messer und 


der versteinerte Lanac'toor | schärft die Schwerter. mh/vw 
Monster List 
Name HP AC Undesd sp BT MR #Attacks 
Damage 
Soldier 2 8 N N N N 2/10 
Sorcerer 20 E23 N 4 N FT 2/0 
Sorcerens 150 18 N Y N Y 123 
Spaz Twit E] 200 N 2 N Y 4/0 
Spido Bug 30 22 N N Y N 3/0 
Sprite 2 8 N Y N N 1/6 
Squire “0 10 N N N N 2/15 
Stalker 140 2 N N N N 3/40 
Stone Golem 250 EN} N N N Y 2/n0 
Strangler > - N % Fe N 3/25 
Super oe y Y 23 2/15 
Swamp ee n N N v N 4/9 
Swamp 7 N N 1/20 
Swamp Die 7” n N N Y N 2/40 
Swarming Wasps Ei} 15 N Y Y N 16/5 
The Horvatı 40 5 N Y Y Y Er) 
The Long One 0 E] N Y Y nf 3/70 
The Snowbeast L.} 16 N N N N 4235 
Thief 5 16 N N y N 3/16 
Thug Trainee » 7 N NN N 2 
Thug Leader 20 2 N N x N 40 
Time Lord 20 110 N T X Y 12/190 
Titan °» 200 40 N Y Y v 4/7120 
Trickster % 12 N N > fi N 3/20 
Troll ” 13 N N N N 4/80 
Troubadour 120 16 N N N N 2/30 
Tyrannossurus 50 2 N N N N 3/0 
Vallant Knight ww 32 N N N Y DE] 
Vampire 24 Y Y Y Y 3/0 
Vampiric Rat 4 9 N N N N 2/14 
Venomous Snake 22 3 N N Y N 1710 
Viking [0 14 N N N N 3/0 
Warbot ” 3 N EN N 3/60 
War Eagle 0 21 N N N N 3/70 
Warlock %» 2 N A  ; 2719 
Warrior Boar L.J n N N N N 2/90 
Maiden 5” 127 N N N Y 3/20 
Water Elemental 20 26 N U N u 68 
Werebat u ee; m. IT. 3/10 
Werebull “2 10 N N Y Y 1/0 
Werewoll 70 17 N N Y Y 3/5 
White Knight 100 18 N N N ns HR 
Wind Mare a 5 N N % 3/72 
Steed E} 6 N yY N Y 3/8 
's Cat 4 3 N N N N 1/6 
Wizard 150 2 N Y N 4 1/85 
Woodsman Eu ı0 N N N 4 2/0 
Wraith 5 10 E N Fr hi 5/18 
Wyvern 100 15 N N Y N 3/70 
Zombie 20 7 E N Y Y 271 
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Joystick für allel 
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Sound für alle! 


ADUb Sound Based mit cha Ban Scltware hir 1/AT 738, 
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Sand Blaıser deutsche Anleitung - kein Druchlehler- 349, 
Game Biere - rechheinge Sohwarensssieftung. 1m, 
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GAMES für alle 
GAMEBOT-GAMEGEAR - ATARILII = SEGAMEGA- SUPER 
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HAMO KL Rönges = Bahnen. 235 © 40660 Viersen ] 
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POWER NEWS 


TRENDS & LEUTE 


Diese Actionspiel- 


Entwickler 


haben 


mehrfach gezeigt, daß sie 
technisch einiges auf dem 
Kasten haben. Deshalb: Laßt 
Factor Five an die Konsolen! 


S eit"Katakis/Denaris” gehö- 
ren Factor Five zu den be- 
gabtesten Entwicklern rasan- 
ter 16-Bit-Actionspiele in Euro- 
pa. Der stark "R-Type”-inspi- 
rierte Horizontal-Scroller ließ 
nicht nur Amiga-Besitzern, son- 
dern auch die Softwarehäuser 
international aufhorchen. Wer 
wäre eher dazu geeignet ge- 
wesen, das offensichtliche Vor- 
bild R-Type auch ganz offiziell 
auf Amiga und C64 umzuset- 
zen als Holger Schmidt, Tho- 
mas Engel, Andreas Escher, 
Julian Eggebrecht und Chris 
Hülsbeck? Electric Dreams be- 
saß die Rechte am Kultautoma- 
ten und ermöglichten so Factor 
Five ein weitere brillante Kon- 
vertierung. Imletzten Jahr nah- 
men sie sich die 16-Bit-Version 
von Manfred Trenzs "Turrican” 
vor und wieder hatten die Kriti- 
ker Grund zu jubeln. 

POWER PLAY: Bisher liefen 
al Eure Programme in 
Deutschland über Rainbow 
Arts. Bleibt das auch bei zu- 
künftigen Produkten so? 

Factor Five: Die meisten von 
uns sind nicht mehr fest bei 
Rainbow Arts angestellt. Bei 
Katakis war die Sache noch 
einfach: Wir haben das Spiel 
entwickelt, Rainbow Arts hat's 
gekauft. Bei "R-Type” wieder- 
um schuf erst Rainbow Arts die 
Möglichkeit, eine Umsetzung 
zu machen. Der Rest ergab 
sich eher zufällig: Ursprüng- 
lich wollte Manfred Trenz Turri- 
can selbst auf 16 Bit umsetzen, 
Holger wurde als technischer 
Berater hinzugezogen. Die 
"technische Beratung” weitete 
sich aus und schließlich wurde 
der 16-Bit-Turrican zum Factor- 
Five-Produkt. Bei unserem 
nächsten Projekt arbeiten wir 
jedoch frei und lassen uns 
diesmal nicht dreinreden. 

POWER PLAY: Eure Action- 
spiele lassen auch prominente 
Konsolentitel teils recht blaß 
aussehen. Reizt es Euch, 
selbst für eine reine Spielma- 
schine zu entwickeln? 

Factor Five: Wir sind noch 


m.06 | 


skeptisch. Man braucht un- 
glaublich, viel Glück, um für 
Konsolen entwickeln zu kön- 
Momentan_ haben wir 
noch’ keine ‚ wären 
aber am Mega Drive und Nin- 
tendos Super Famicom inter- 
essiert. 


POWER PLAY: Plant Rain- 
bow Arts Eure Spiele für Video- 
spielsysteme umsetzen zu las- 
sen? 

Factor Five: Ja, Turrican 
wurde in England für den Ga- 
me Boy toll umgesetzt, von der 
Mega Drive und einer PC-Engi- 
ne-Version waren wir jedoch 
leicht enttäuscht. Die sehen 
dem Amiga-Turrican einfach 
zu ähnlich. Deshalb würden 
wir Turrican Il am liebsten sel- 
ber machen. 


POWER PLAY: Stichwort 
Programmierer: Woran liegt es 
Eurer Meinung nach, daß die 
Japaner den Europäern in Sa- 
chen Spielbarkeit und Game 
Design so weit voraus sind? 

Factor Five: Zuerst einmal 
muß man klar trennen zwi- 
schen Leuten wie Andy Bray- 
brook oder dem "namenlosen 
Ocean-Programmierer”. Au- 
ßerdem haben die Japaner 
mehr Programmierer und 


mehr Geld. Ein Gros der engli- 
schen Actionspiele sind Kon- 


Factor Five (v.l.n.r. Chris, Julian, Stefan, Holger) grinst: Kein Wunder, 
für ein Power-Prädikat werden selbst coole Entwickler schwach. 


vertierungen oder Umsetzun- 
gen’bekannter Filme und Co- 
mies. Der Ankauf solch einer 


Lizenz kostet meist so viel 
BR daß wenig für die eigent- 
Entwicklungsarbeit 

SR Ein strenger Zeitplan 
und Fließbandatmosphäre bei 
einigen Softwarehäusern tun 
ein übriges: Die Programmie- 
rer stehen nicht hinter ihrem 
Projekt, wachsen mit ihm nicht 
zusammen. R-Type gelang uns 
deshalb so gut, weil wir den Au- 
tomaten mochten und uns so- 
gar einen für daheim zulegten. 
POWER PLAY: Zurück zu 
Factor Five: Ihr lebt größten- 
teils noch bei Muttern oder stu- 
diert fleißig für etwas "Ernst- 
haftes”. Könnt Ihr Euch trotz- 
dem vorstellen als Beruf "Spie- 


leprogrammierer" 
ben? 

Factor Five: Jagut, es könn- 
te durchaus sein, daß sich das 
Medium in den nächsten Jah- 
ren etabliert und ein neues Be- 
rufsbild entsteht. Vielleicht er- 
leidet das deutsche Computer- 
spiel aber auch das gleiche 
Schicksal wie der deutsche 
Film. Die große Frage ist, ob 
sich deutsche Firmen aufraf- 
fen, selbst Cartridges zu pro- 
duzieren. Da ist der Knack- 
punkt: Das kann sich noch kei- 
ne Firma leisten. 

POWER PLAY: Könnten sich 
zu diesem Zweck nicht einfach 
die drei größten deutschen Fir- 
men zusammentun? 

Factor Five: Da müßte man 
die Geschäftsleute fragen, wir 
Entwickler hätten daran natür- 
lich ein starkes Interesse. Dum- 
merweise ist in Deutschland ei- 
ne Firma automatisch gleich- 
bedeutend mit einem Publis- 
her und die sind sich natürlich 
spinnefeind. 

POWER PLAY: Dadurch ge- 
raten die Deutschen natürlich 
in Verzug... 

Factor Five: Das sind sie 
jetzt schon. Zudem kann man 
nicht einfach zu Nintendo ge- 
hen und ein fertiges Spiel ver- 
kaufen; am Beispiel David Bra- 
bens "Elite" hat man das sehr 
schön gesehen. Die "Battle- 
Squadron”-Leute hingegen 
hatten das Glück, mit ihrem 
Amiga-Spiel gleichzeitig den 
Einstieg in die Mega-Drive- 
Entwicklung zu finden. Das 
hätte uns natürlich auch gefal- 
len: Wir hätten in unsere Spiele 
viele neue Features und Ideen 
einbauen können. Oder beide 
Teile von Turrican in einem 
Rutsch auf ein Modul... 

Als nächstes planen wir wie- 
der ein Actionspiel; eventuell 
sogar zwei, falls wir um die ST- 
Umsetzung herumkommen. 
Verraten wollen wir darüber 
noch nichts. 

Diesmal halten wir uns strikt 
an die Regel: Erst wird pro- 
grammiert, dann die Werbe- 
trommel gerührt. 

Die abschließende Frage 
nach den persönlichen Spiele- 
favoriten wurde von den vier 
anwesenden Factor-Five-Mit- 
gliedern etwas kontrovers be- 
antwortet. Als "oft gespielt” kri- 
stallisierten sich jedoch "Pilot- 
wings” ("Aber die Ballerse- 
quenz paßt überhaupt nicht, 
wirklich übell”), "Lemmings” 
und "Gradius III”, Der restli- 
chen Lieblingsspiele liegen 
auf der Hand: "Super Mario 
World", "Aero Blasters” und, 
natürlich, "Turrican II”. wi 
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Karolinenstraße 71 - Tel. (0 23 05) 7 41 07 - 4620 Castrop-Rauxel 


Einem Teil dieser Ausgabe liegt ein Leporello des 
Markt & Technik Verlagesbei. 
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Dei alen Bestelungen unbedingt Comsputertyp angeben 
Binozeizen: Monzag : Freiuag 9.60-12.0 Un und 14.09-18.00 Uht 
ug 
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Mac nn 0m 
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Midveinzer” nm 10 2000 
ig 29 Pakun“ “0 SEM 10200 
Miighe I Mage 2 2.0 7.90 
Mind (arme 7. 78 
Murder® “no Mm 200 
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EOA DT" =” 
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Tom a ıhe Otası* 10 710 710 
Torval » The Warrior “um Mm 
Toral Recalı un um 
Toumananı Oeit un um 
Tracon 2" 1700 
Tracoq Europe * m. 
Treasun Tıap nn um 
m 
m 0 7100 
nn TE TE 
m» 
“m eu sum 
“um m 
“m um 7m 
sm 8100 07 
“um m 
3 an 
Wing Commander“ 700 
Wing Commander HD“ so 
Weg Commander KD Scanery Daa“ “20 
Wange od Pury Ta0 
Woilpeck* “mw 72m 18200 
Workt CH Domng Manage”  BASO BASS 6480 


Work Champiun Stip Socke: ABO 
"Auch für PC 3 I” arhälılch. Preise auf Antınge 


CPC-Spiele auf Antınge 
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Contact bietet allen Comp ran a DR ee a Se leinanzeige mit bis zu Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext maximal 4 Zeilen Buchstaben betragen. 
B Be Schchen sie megenden Der Verlag behält ich die he Fe ans 
'ower- ( am 91 icken Sie Ihren Anzeigentext \ethjandg Kleinanzeigen, deren Text auf eine 
bis zum 4. April '91 (E sdatum beim Verlag) an Power T schließen läßt, sowie Postlagernummern 
worden in der Jul '91-Ausgabe (erscheint am 1208.01) verölentich 270°  Öhenmeht” pet rei Pe Sa 
! Verk. Orig. 64-er Games mit Anl.: Oil Verk. 5 J. alt, voll o.k.:C 64, Datas., Floppy VC | Verk. für 10 - 50 DM (je nach ,2.B. 
C 64/128 imp. 28 DM Fire’20 NE 20 DM ot | 1541.kl.Mon. MPS 801,500 DM. Tel. Klar Champ OK Um 5, i 
Loos ol Riinn Sun 35 DM. S 06 Mare: | or 500. DM Ten OTTO "on. fürca 
: Fi Schloßstr. 42. 6000 Frankturt SO " | Tausche Robocop gg. Chase H.Q.! auf Disket- - 
Sure: Oman O:08- Mn. (Eaibel one > te. Josef Jäger, Ramsau 72, A-6283 Hippachim | Suche Vizawrite, Superbase, Info- 
. ;ysteme. M. Hensch/Rugen- | Commodore Color-Mon. + Maus mit irol com- Geos-Prod. und R. 
kamp 9, 474 + 64’er Spielesaı mit Buch und Disk für - Schaffner, Schwalbenweg. 8229 Fridolfing, Tel. 
RR DM Verl 61298 von 13-17 T für neueste Games (no | 08684812 
Club-Miglieder gesucht. Club; ‚PD.Disk | Uhr Lamer). sowie für Demos. Wer verk. eine VC 
und weitere Infos beim: CCG. Maik Wella. | ——— LE ‚ Taubenberg | Suche für C64 Spider-Man und Golden Axe. 
sen, PF 1413. 4787 Gesake, Tel. 02942/6539 | Verk " 0-9900 Plauen 


. Zahle gut. Auster 
11,8031 Gäching, Tel.08105/ 


Suche Tauschparıner für 064: € Bitte schickt | fikmodul. Liste von Helfried Scheidt, Dresde- Bel Tees Spar Ne RE Ba 


Eure Listen an: ın Krämer, Böttgerstr. | nerstr. 6, 6626 Bous neuesten » 

11-13, 1000 Berlin 65. 100 % Antwort ———————— | Matthias Pieper, Haupistr. 63. 7630 „ Verk. C64 (mit + 
Verk. oder tausche Orig. Spiele, wie z.B. TV 200 Disketten + 50 Orig. + 3 Cartr. für DM. 

Verk, 64 + 1541 + Mon. 1802 + Drucker Sup. Sports Football, meldet euch bei: Markus Erd- | Verk. Orig. Continental Circus 25 DM. Suche | Tel. 06205/1338 

Riteman C+ + 80 Disks + 4 Orig.: 500 mann, Rurwiesenstr. 25, 5170 Juelich/Broich | auch andere Software. Schick Listen an: Ralf 

425 sFr. Florian Spisla, Brand 16, net (02481/3499) Großkinsky, Biigheimer Str. 5, 6956 Neude- | Verk.C128 D + DOS-Kabel + 9-Nadel- 

Ried-M'thal nau S/W StarLC-10 + Datasette 1530 + Anl.-Bücher 
Ges.: Char.-Manip. (Disk) f. Bards 1, I, Ill, = + 'are- hen für 600 DM. Tel. 06145/ 

Verk.C64+ 1541 + Drucker + Joysticks Una IV, Dragon Wars, 0. Rad, Hiästar. Fast 64er-Mon. C 1802. Preis: 200 | 301 

+++ Preis nach VB. Alos 100%o.k. Tel. . Ruft mich an: Tel. 02261/85017. Fragt 


Heir DM 
152 (Domi). Ab 14.30 Uhr Burger. 33 6008 Frankiun 1 (Nur sehritben nach Jeroen Verk. 064 II + 1541 ac eo He 
Bounty, 


.. Magic Il) 
Verk. meine Software für 64er. Liste anfordern | Verk. Orig. von Times of Lore (fast unbenutzt) | Suche Tauschpartineraußerhalb Deutschlands. | Soccer 
m. Porto. Suche Copy-Prg. Burst-Nibbler. C. | 35 51 Bunar leicht beschädigter Packung | C64,.nur Disks. Listen an Thorsten Kaben, Heb- Bücher Locher. Tai Tel 0. 02198828 800 dee 


Schmidt, Str, d. Fı 127,0-5620 nichts dran). Tel. 02406/7124 beistr. 16, 2060 Bad Oldesioe/West 
Tel. 04531/83829 Tausche C64 Buck Rogers (Orig). gg. Dragon 
Vork. C 64 Il + 1541 Il + Datasette + 40 Disks + | Verk. C-64 auf Disk: Das Magazin, Boxing ars,  F-16 Combat Pilot 
5 Mod. + Mouse + Pad + Box + Locher + Verp. Beh ee 3 Tepe: Ben und Spielmagazine. Z. | Fighter. Axel Tel. 04324/335, ab 17 
100% 0.k. (7 Mio). Nur870DM. Papouschek. | Great alle Spiele 40 DM pro Game. wer. Em Eure N. ORIchaae: 
‚Am Park 2, St, Augustin 1, Tel. 02241/335717 | 047671685 Be el; 'V. Eversbuschstr, 1 
FADEN ESG NEN München 50 Tor 0898120161 Suche Barbarian Il, Wastieand, Little Comp. 
Axel Muth, Tel. 02151/543493. R '&D? Wno'sthat! So was gibts nicht! Was? Wer Kick Off 2, zahle je 20 DM odertausche 
UA FEN | uns nicht kann hat oe heizen -An- | Suche Spiele wiez. B. TV Sports Football,Narc | gg. Pirates. Tal. 04361/1238 
se nach VB. Suche Drucker für C 64. zeichen (von uns) verpaßt!GRATISLISTE. T&D, usw., biete bis 20 DM, oder tausche Vendetta, 
————— 1 PF35,. 446501 NauhoenfKreene, Auwie Austria! T&D TerSresk sowie TNT. (Nur Orig.) Tel. 0202/ Suche C64 mit Floppy + Joysticks, Disk, eventl. 
ZON Mar Langan 7/89. Zahle greetings to: Scoopex, Angels, Paradox. Sascha 'arbmon., suche Tauschpartner. Listen bite 
Fe hi «Str. sb u —— an; Falk Leiser, Vogelbserweg 16,0-5026 Erturt/ 


Suche Farbmon. (1084 0. &) und Drucker für | Achtung. Suche Partner zum Ausleihen von 
er Fioischhauer, Jena, H.-Löns- Games usw., schreibt an: Marc Götz, Bräuk 


Verk. E, Hughes, Re1000 Bau u. World Cup Year | Sir. 5, Tel. 25335 kerstr. 38, 5870 Hemer Verk. C64 mit Floppy, Color-Mon.. ca. 300 


oem 02301/1 m———————— Disks, Final Cart. Ill u. viel Zub., VB 500 DM 
16.30 Uhr) - Suche Tauschpartner für C64-Games. Habe va Spiele Teen 30 DM, Hard'n 20 | Tel. 09144/1474 ” = 
viele Schickt eure Liste an: O. Merks, DM PIE Darosrous DM, Spherical 30 
FT, or Teure: Van, | "SS ern Be Ten ET | Damen 1n 7 eo Ya oa ars "oder ohne Forbmon, 
P.O. Box 1120, 
N Suche Tauschparner mnguten Spiantürc4 - 
Suche Nightshift. Muds, Dragon B. und 20612 Pac we org a ee ri Vork. GR 1541 1, Drucken > 150 Disks + 
2107-64. Meine Adrase: löm Radebeul aa Euch unter der Tel-tir. 06304656, verl Max. | Hazane zoan an 1 ENG; 
che, tausche, PI Liste. Mon., Modem, Final Cart. een Ca Habe X-Out, Armalyte, Ban ne 
= a Par De ei | 3. H 180 Disks, 20 PD, Zetungen, | Haukaye. Mr Hd ung mein. Listen an Ania un Ti I Vi, Eite Ka An 
8000 München 50. Bücher, Joystick, Preis: 899 DM. Tel Weber, Lienwg 14 O0-1240 Fürstenwalde = Bocher, Tne Paun! Ang, en: 
Achunal Vak. 064 mit Floppy 1541 1, Dakasalı | mm |, Verl 06441541: 6. Daiasaltei > 53. Orig: 
Aehuung! Work. O4 mu lopoy 1541 1, Dmauet- | Ser or. Anl Disk: Poolol Radlance 30 DM, ;u..: Ultima 5. Neuromancer: Ales zus. | Verk. 064. Floppy 1541.11,2 Joysticks, . 
ten, 2 Joysticks, un u usw., Tel.05266/737 (Lars). NPon 2 DIN, Cass: auf Roter Oktober DM. Tel. 02241/204570 terisch, 65 Disketten, Disk-Kasten, HBfür 1541 
er 20 DM, Silent Service 20 DM, Elite 20. DM, Tel. Il, C&4. 700 DM VB. Tel 04077631916 
Sn Ta 0837377027. Ale Aesdiorstingn 2 Pos für VE 300 Di. Tai 089) Verk. Kick 02 ., Stormi. 2, Goklen 
—— ick /Kni, of .2, 
Heiko Thöne, ar Str. Hedi Hilerse, | Suche umsonst / ‚def. Computer und Zub. 7851401 (ab 18 Uhr) Axe Os: « Anı.) je 30 DM, oder Tausch 99. 
nur Umgeb. Michael Bley. Tal. 33063, Hermülheimer /SSH T. Blodau, Kotterner 
Str. 20, 5030 Hürth 7 es TauschpartnerfürC-54Disks. | Sir. 39, 
Verk. C64 II mit Floppy 1541 Il und Datasette, Girs. Siop. Liste anlordem. Stop. 
Joystick und Disketten (ca. 35) mit Box, Preis | Wer überspiet mir die Spiele Ultima 1,2,3+4 | Harnes Moser, Achenstr. 54, A-6200 Jenbach | Suche dringend C-Pius-4. Angeb. an: S. Hilde- 
nach VB. Tel. 09943/1037 (C64). Tel. 05185/6511, Felix Gniesmier, Bras- brand, Ludwigstr. 30. O-2806 Malliss 
lauer Str. 9, 3221 Marlenhg Ba ch opel Jo ’ARt ROH 
Suche Hard Driving und F 16 Combat-Pilot, nur ek angeb mi Preisen an: C. Bernburg, | Suche Sportspiele, wie Emiyn Hughes, In. Sok- 
Orig. Peter Gärtner, Hahnenbergstr. 7, 3380 York 064 + 1541 s Roten Ca + Disk-Box + enalic] 1 (Zahle gut) cer. Nur Orig gnsige an: Andreas 
Goslar 1 50 Disketten » 20 Org. (Champs ol Kryan, | Suche BHP-Vinus für C84. Tal. 0a7zıaarıa | Arno. Erlering 6. 21 @ 
Rings ol Med.) volltunkbonstahlg: VB 600 DM! (Danny) 
he Bl Jum” Ba ll Game-Boy für 130 DM, Tel. 02241/401324 N REN ir C64/128, Sen 
Fr ) Input | m 2 Vi N Curse ternschreiben, Te- 
64, M Dek K Pro 8. Atari-Telesp. 50 M. | Suche: Printfox und 2 alte Spiele, nämlich Ban- ee legrafie usw. TX-Anschluß auf der Platine. 
Tei, 05432/3844 dis und Labyrinm. Kaufe auch neue Games, uw. siesOri. !Außerdem PD-Soh.Tei.08283 | Software auf Disk. Tel. 09651/2514 
Verk. C128 D mit Color-Mon., 130 Disks, Joy- oder Tai ER 2 a) gend) Verk. Wiesemann & Theis-Drucker-Interlace 
sücks, ‚Games u. Benutzer HB, ruft an Verk.C6411,1541 Il, AMK6, Abdeckhaube, 150 | 32128 GTI. Schreibt an: D. Heller, 
1348 (Nur nachmittags) Suche: Combat Leader, Eagles, NAM, Panzer Disks. 3Bonen.Or IV: Foot, ZakMckrak- Wittenberg. Str. d. Belreiung 24 
renadier. Vietnam, Wargame Greats. Battlek- Stunt C. Racer 
Suche Seven Cities ol Gold + Phantasie 3. | ruiser. U. Thies, Neikenweg 29, 5308 Ahein- {ür 600 DM. 181. 02821/92540 (Carsten) Verk. Grand Prix CIRCUIT, Ace, 
= Tel. 06021/95994. Norbert oder Alex | bach -- Ro phone Ya uhr \ 7 |" nern . Grandmastor, 1 1,3004 
L ausch. (Suche 


Be 
C64, Capt. Blood. The Sentinel, Moonwaiker, Castier Master). Tet. 02331/64395 
te C64-Spiele auf Kass. Angeb. | Cad+, h k 


Altstadt 11,0-1932 Freyen- x . 2 Mod. 5 Weitzdörler, . 48, Regens- Suche "Ultima IV-VI für C64. Zahle bis 40. DM 
a % Box u. v. m: 750 DM VB. Tel. 04282/2323 Burg, Preis: 20 - 0 DM Tel. 0561/26454 


m98 | EAY; 


Bücher, Reset-Schalter und Freezmaschine, 
JUEYLSEL DNS VO UNE Bucatan DOEBEINEE 


SimCity 30 DM, 
Transworid 30 DM, USS John Young 15 DM. 


mes 
Di ann a K Ta Rat 
Martin) 
Verk.: Videofox + Eddison 70 DM, Grand M. 
Siam, u Circus Attractions, Hard'n 
En Eine (ze. 125 DM, St. 30 DM). Tel. 


Vark. Bodo Iligners $. Soccer, Circus Games, 
‚Shot, eg 


a} 


sean! 
P: 


Project Firestart, C-64 Orig., für 30 DM (inch. 
"Boy-Orig.). Lösungspaket für Proj. 
star mit , Lösungsweg + Diskette. Tel 
09128/7415 / 18 Uhr 


Suche Mon. für C64 (Farbe / Monochrome), 
GIGA-CAD Plus und Stunt-Car-Racer (nur 
Orig.). Stefan Geese, Kanistr. 63, O-2' 


Bilder usw. Div. Anwederprogramme. Liste 
Disk für 1 DMRP- R. Kalos Lönsring 18, W- 
2105 Seevetal 


‚Golden Axe, biete bis zu25 DM 
, Roter Oktober (Michi). 


Vark. elek Ben Blades 40, The Jet 
30, Caster Mi 25, Rock'n Roll 25 DM + 
Ps Tel CH 004 0049164712527, Maurice verl, 


Verk. Vi . Learning IMd. Cour- 
sa 2, 50 DM, und Expert V3.1,f0r99 
DM. Hermann , . 8000 
München 71 

‚aller Art, 


meiner C64-Hardware, 50 Su 


a len Ber 
(ohne er ab 1/88. Ye Zeitung 
Som Tel. N eos (14.20 20 Uhr) 


ZEUNT m 


POWER PLAY CONTACT 


, Drucker u. v. Zub., für 500 
verl. 


Billigste PD-Soft aller Art auf 500 Disks. end 
liste auf Disc bei: B. Maisel, 
52, 7990 Friedrichsh. Tel.07541/72164 (I 


eiichun Era ce Dia: Haie 3 OB TOR RZEBEZE 


Verk. 1541 2, gut erhalten, mit etwa 120 Disks 
besp.), Auen ‚Schreibt ab: Martin 
22, 8300 Landshut 


Verk. TOP-Farbdrucker Star LC-10C + Farb- 
‚Auch Zeitschriften & Disketten / Kas- 


setten. Infos: Bernd Weber, Am 
6, 8602 Trunstadt 


Verk. Fi "1541 mit int. Speed-DOS + ca. 40 
ec .B. Shinobi u. Turrican usw, 
v8230 Tel. 0211/501539, ab 19 Uhr 
Verk. ER +2 1541 
Modul MK V 


il 


M 


Tolle Originale tür Amiga C-64, Auch Super PD 
für beide, sofort te anfordern. Dino 
Savignano, Tutzingerstr. 2 8132 Tutzing 2 

Soccer-Mania, habe 


Suche 

Kick Oft 2 + Vi kaufe auch anderes. 
Listen an: Sven Meixner, Castellestr. 73, 6238 
Hofheim 3 


Verk. C64, 1541 Il, Farb-Drucker. Data- 


sette, Maus, . Spiele, 2 Module (evil. NEC 
TV-Mon.). Tel. 0091/45/410355 
Verk. Orig. Might & Magic 2 40 DM, 2 


DM. Verk. auch TV-Mod. für Amiga 40 
Heck, Tel, 06144/8307 


Tausche BeMEODNETeN. Dirk Geike, 
Longe Sır. 34, 218 Trosamgen 

Verk. C64-Spiele: Jinxter, Hellowoon, 
Quintett (5 ver. ag The Three Muskoeters, 
The Hobbit, Jump Jet u. div. Biligspiele. Tel. 


= 


Suche die Exit Visacodes für Zak MacKracken. 
Schreibt an Oliver Schindler, Neuestr, 1 
3902 Weddel, Tel. 05306/4244 
Wer schickt mir kostenlosen Computerschrott? 
Suche 


Bard‘ 
Tale 1, A Tanne Weckheimeree: “ 
3520 Hofgeismar 


8 


Suche Intro-Diemo- und Lösung für 
Hexenküche 2. Aul 
'Zahle bis 20 DM. Ab 18 Uhr Tel, 02174/38769 


Public De a EL EEE: 
bot? 1 DM RP. und Inlormatioßen bei 
Krug, Landwehrstr. 1, 4230 Wesel 


C-64: Chuck Yı s AFT u 
DM. Po 
meldet Euch bei: Michael Christ, 066817 
24358 ab 18 Uhr 


Verk. 128 Din Top-Zustand, für‘ 
VB. Hat viel Zub., außerdem 
PC. Ruft an, es lohnt! Tel. 0821 


Batman The Mo. 15 DM, Star Wars 
1, "2 und 20 DM. Nord See Inferno 10 DM, 


Saboteur 1 + 2 10. DM, EM EEE DIE, 
Tel. 0221/6846505 (Michele) 


a RE 


Suche POKES!! Zuschriften an: Michael Arents, 
Bleicherfeldstr. 86, 4800 Bielefeld 11 


für C64 und 


g 


Verk. C64 + 1541-Drive + Drucker + 300 Disks 
. Verhandelt 


Verk. a ey erg are 
stersiam U. V. &., gEnE ‚bei: Thomas 
Haslinger, 28, 175 Creling, 
Verk. C64 Ad ern 
cher (VB) 350 DM. Tel. 0898345348 
‚Software: Oil-Impe- 
amaadh Bm: DM und Hardware: G- 
HB). M. Probstl, Joset- 
Wa 18, 8024 Deisenhofen 
Re enge 


Verk. C64, m: LA 200 1802, Arion 
Replay 

haube für On a Tel. 02381 
81085, Peter 


Great Courts, 
arz, Zabei- 


Biete B. ms 
Bam Laer Be 


Hilfel! Suche Pirates/Landkarte. Wer schenkt 


Kopie? Egger Christian, Rettenbergstr 
Iren 7 


1571 + 1581, zahle je 170 sFr. 


Football 20 DM. Suche s.M.Ott. 
Moniberg 34, 8300 

Vork. O64 + + Mon. + Zub. (100 Disks, 
Fachbücher, 2 + . (Ultima V. 


60 B 
Dragon Wars) VB 700 DM. Tel. 09111/635677 


Achtung! Verk. nr 
een en 0 Fish, Scactmienss 30DM. 
18/28, 3392 Clausthal-Z. 
Suche Bard’s Tale I, I, IN (dt.) . Oliver 
er dringend. 


Verk. billig C128 D + Farbmon. + Drucker Star 
LC 10C + Comp.-Tisch + Action- -Car- 
+ Spiele. Preis VB. Tel. 09451/3164 


tridge + 

(Manni) 

Verk.C-64, Floppy 1541, Grün-Mon., Lightpen, 
200 für 


Zak McKracken. Maniac Mansion und 
Fien Daaketion tür jo 30. DM . Nicole Wieczorek, 
Scheimenweg 67, 4100 Duisburg 14 


Verk. C-64 Il mit 


(Mercenary, 
600 DM. Tausche auch 
04261/82907. Alex 


Verk. Sient und Great Courts. Tel. 
Vers Base An) Fr oder Axel kun, Giocken- 
spitz 317, 4150 Kı 


NeRSSEEN Eaoopı EU LMEER > 2 DIekr-Bocen 
+ Joyslick. Tel. 07138/63875 


Verk. C641+ 1541 11+ 2 Joyst. + 40 Disk. + 
für 500 VB. Allles 100 % o.k., nur 0,5 Jahr 
‚Juan Claro, Parisersir. 38, 8000 M 


Verk. EABETIORRR EST LEN. +80 Disks mit 
Box + 1 64er ca. 800 DM. (100 % 
Antowrt). Tel. 055; 6901, Duderstadt 

Verk. SO OOB EEE rEn 


unter: Tel. 024 


1541 11 + 
Ruft an 

‚ fragt nach Mike 
a  aseion: 00; 2 und Ekte für 


Se 8195 nee zart pa Wein Bauen ge 


Verk. Superbase 128 (Datenbank) 50 DM, Su- 
128 Textverarbeitung 50 DM, zes 
Progr, ana untereinander kompatibel, 


Suche Champions otKynn. Ultima, BardsTale, a BardsTan, 
Pia a, Tromas Sram 


an 


Verk. Turrican ‚Disk für 30 DM. or 
Schmidt, Am Main 31, 8581 Himmelkron. Ti 
092738143, ab 16 Uhr 


essen 1541 Il + 60 Disketten und 
1 '9.- Spiele: 

Serday Pro Firestart 1 Modul Alas10r 70 
DM. Adresse: M. Ostermayer, Am Bogen 4a, 
6525 Westhofen 


Wer verk. oder tauscht ein Nordic Power gg. ein 
Action MK 5 Prof, mit Anleitung”? Tel. 
05041/1374 


rn Preis VB, 
a ee as Ges eonberg?, 

Tel. 07152/47649 (Stephan) 

ehrlichen Tausch- oder Verkaufspartner 

z.B. ee ae EOKBER! 


lu. 1, Robin of the Wood. Umkreis H.H., Adres- 
se: Kaltenkirchen, Tel. 04191/8245 


Suche Orig. Red Storm Rising für 20 bis 25 DM. 
Suche Exit Visa- Codes fü Zak MacKracken für 
5- 10.DM. Tel. 0621/521875 — 


Tees en De 


iR 


Datasarte Disketten. Auch 
(z.B. Ferrari) für 450 DM. Fragt nach Sven. Tı 
06101/47387 


corder-Fioppy-Maus-Driver + 71 Disketten und 
13 Kassetten, VB 2000 DM. Tel. 0617364450, 
en Bernardini, 6242 92. - 


1571, 1750 
., Grünmon.., Geos20, Kay, 


Br 


Krutzki, Nonengrund 14, 


Jens Rlllng. Stauferstr. 74, 7980 Ravensburg. 
Verk. ee ee 
für 40 DM. Verk. außerdem noch 


für Pirates für 10 DM. Ruft an: Ger 
(Matthias) 


Verk, billig PD-Soft für C-64. Info's gg. RP bei: 
Matthias .. Isseisiedlung 5, 4236 


Hamminkeln 1 


POWER PLAY CONTACT 


500. Listen an Larsen Fı „ Untitzer Str. 8, 
6502 Gera-Liebschwitz. 100 % Antwort 
Suche erweiterung für 1000. 
Te eu Ivo 
Corrodi, Blumenstr. 6, CH-9400 


el menge 
VB tzmom: re BDO Org. ek 


14009 

Verk. DM, 

FWBGce EIN Tel. 05341/41292 (Mike) ab 17 
Verk. Orig.-Games. Schreibt an: Eric Sanders, 
Fe 54 b, CL-6216 Maastricht (Hol 
Suche gute und billige Software. Auch Tausch! 
Listen + Disks an: van Hoff, FOrbereh, 4, 


4155 Grefrath 2. 100 % Antwort, 
Verk.: Overun. UMS I, Waterloo, D.R.A.G.O.N- 


ter dem Meer 20 DM und Reise zum 


MET: ori as 35 DM. ON Pnantasso 
Som 1a Neal or, 14 - 17 Uhr, 

Christian) 

Verk. für den 


Keghei: el ELIMINA- 
TOR für 20 DM + .Jons Ser 1), Dorfstr. 
31, 3051 Wölpinghausen. Tel. 05037/2854 


Vork. . Jumping Jack Son und Carrier 
Comı (noch nie benutzt, denn Orig. + 
verschweißt) für nur je 30 DM. Tel. 07231/ 
46359. Schnell, 


Vork. 1. F16-Falcon + MD 1, Badeseen, T- 
Persult, Toobin. TV S.-Football, 688 Sub nay 
500, North Sea Inferno, suche: Lormmings, Zak. 

R. Dangerous u. a., Tel, 07452/69388 


). Loom, Dt., Maniac-M,, dt., Zak Mc 
Kracken, Arnd 3% DM oder alle drei 100 
DM. U. Drüke, Alter Fischerpfad 10, 2980 Nord- 
en, Tel. 04931/167222 


ig rarbon Klon Of2, Kae Turkan 6. 


Wings of Fury etc., Tel. 08121/82474 


Suche zuverl. Taui für Amiga. Listen 
©. Disks an: Sven Chausseestr. 70, 
1000 Berlin 65. 100 % Antwort. 

Kaufe Amiga-Orig--! mit Anleitung und 


Verpackung zu inftigen Preisen. 
an: P. Peters, Heustr. 3, 5107 


Top Orig. zu verk.: Elvira In di. 
ransworld dt., So OMundEivragobn. ei. 


7007 


Bez. Höchstpreise für Amigastuff. Tel. 06781/ 
46740 


re 1084 für 100 
DM TLoo: as Zimorski, Maxdorterstr. 62, 6701 


> de Buhr. Östertorstr. = 2912 Uplengen. 
Tel. 04956/1432 


4 


Son 40 DM, Plague 
Alles Orig.. Thorsten Eska, Tel 07158 


ne na hehe ea 


Lemmings...), Tel, 07031/53772) ab 17 Uhr 
Verk. folgende : Superman 40 DM, 
King's Quest 1-3 je 20 DM, Tel. 06035/2731, 
Martin, ab 15 


500, Mon. 1084, Joy-Sticks, Orig. Ein: 
ER a rn 


EREEEnE 


z.B.:Ve 30DM, 

b 30 Bil” Battahamks 1982 

Ruft an: Tel.02102/60316 (Alex). 
Suche zuvert. Tauschpartner. 


Bayazaran Nor Oser Noraneutschlnd. Tal: 
-Mi. von 15 - 18 Uhr. Chri- 


SOCDB EB: EB Vor Dei Pal TEERND: 
er RE en ern „Berg- 
häuserstr. 20 Recklinghausen. 


: Monkey Island. Angeb. an: 

Tat VosBoR3ES Simon ab 18 Ohr 
Verk. orig. Test Drive v. Accolade !. nur 40DM. 
selbstverständlich ohne Virus. Tel. ab 19 - 20 
Uhr, Fragt nach Aalex, Tel. 0841/53090 
are Then 

. . an: Dirk Bittner, Stetlensweg 
32, 4788 Warstein, Tel. 02902/76520 
Orig. free nur zus. z.B. Ultima 5, Buck 


— = Kick Off 2 On 2. Anrons Bramer Tai 0228 


Tausche oder 
688 Attack Sub 
Archipelagos. 


Yerk. „Amige-Org. (Sise, Show, Antheads, 
DM)" Joenen Til, Tal Den aodTan. ab 9 Um 


Modulator, Tel. A Orsaaırın BE EN 


Verk. Amiga 1 MB, komplett di., 
Tan Room DM, inkl. Versandkosten. 
08671/20985, Stetan 


09. A500 mit Games und evtl, Monitor. Verk. 
Auch nach VB. Tel. 07231/34506, Rafael 


24192 (Jörg) 


GE 


sucht Tauschpariner für Amiga. 
mit Liste an: Norman Freim, Zimmer- 
mannsir. 9, 7887 Laufenburg 


. u.v. a., schickt Li- 
sten an: Ahmed . 117, 
2000 HH 50 
Suche Tauschpartner für 


ee reg ee 
Friendship Rules. P.O. Box 591. A-4840 Vök- 
klabruck, Austria 


er Ka 2 ED, 
en: DEE een 
Tel. 0731/387636 


1 und II und 


Suche für sr 500 R-T; 
Katakis. Tel. 09131/601355 ab 18 Uhr 


Suche: Int. LW für A 1000, neu oder 
det, 000 mitt funkt. dtO. M. 


h 


3]; 


H 
Ä 


A 
Boss 
822 


Io 
i 


23 
E 
in 
ii 
2? 
i 
2 


1 
ı 
“ 


Verk.: (Othello) 15 DM, 
2SON.Abagmar Europa 2sOM. 


a en 


Rolenspieie . 

Tel. 0711/3975966 

Verk. oder tausche: TV . Zak 
Mc Kracken, Red Storm Super Wonder 


Hilte, Suche diedt. zu Their 
Finest Hour, bis zu 10 DM. Daniel. Ih 
A, Heckel 7, 6521 Mölsheim, Tel. 062435550 
Verk. 30 orig. Baller- und 

‚spiele für je 25 DM. Verbilligung bei Mehrab- 


| 


‚Orig. Great Cours 1145 DM, Elvira 80 DM. 
'ono und Verp., Tel. 06131/384821,ab 17 


sag 


'zuv. Tauschpartner für Soft Raum 
). Seid Ihr Tauschpartner nicht nur für 
ruft an: Michael Gerl, Tel. 451590 
Tausche Second World 
, ASM-HIT) 
Earın, Da! baeraı 


Suche für A 500 Software für Erwachsene. Tel, 
08123/1712, Gottiried ab 18 Uhr 


Basen eee 
IE ee 


Pool Powerm. suche Curso + 
Battie I). Tel. 04127/1567 (Timo) 


iR 


Are a asronsi 
, verl. Martin 


Verk. Philips Farb-Monitor nur für 400 DM. Ihr 
könnt Een Tel. 05084/1728, 


Verk. Rick 1159 DM, und von Data 
ee 


fürEi DM, -Hefte, Tel. 04627/ 
944, ab 18 Uhr, a 


1 MB, Klo Eau 
Michel, Untere Dorfstr. 130, wo 


. Falcon F-16 35 DM, Wild West 


Suche Going Fishing oder anderes 
auch han sro. H. Thoma, Kr 
Robert-Koch-Sır. 1 


Verk. BSR EM Und ID Genus 


Summer Edition für 48 DM. Beide Orig. (dt.) 

zus. für 58 DM. Tel. 55 

rg er inng und Ringkampf- 

Sock eure Lan an Saykan Duryun. Lange 

euro an: jun, 

Str. 34, 4791 Lichtenau 

Erkunde ung Powerplays 39. Schrebt an: 
ri an 

‚Akazena 11.08 Whau: 
Verk.: Arie: a Een Turrican 40 DM, Fire + 
Brimstone 40 Hughes Soccer 40 


A ao DW, Ts on 150 DI 
—. Tel a 


07461/76636 
Bi O0 Heerlen (Amiga): ep Enen 
ee: Imperium N 


Verk.- 65 DM, Its came for Desert 
20 DM. Andreas ‚Abt.-Ernst-Str. 6, 7930 
Altsteußlingen 


re Island, Titan, Sicdewinder, Anarciı je 20 
DM. Nur Orig. Ruftan: Tel. 08341/17377 (Philip) 


SO DM as 700 OO DM Pr oder oda Dat Sa 


Verk. oder tausche Orig. ms Team Yan- 
kee, Pro Draw, Gravity, 
Res. 101, Eine. Digpaint 3. u. a). Tel. 04331, 


rn 


‚Schlesw. 
kostenlos an. Tel. 04821/78156 


Vork. Be a 50/0. TV Sports Football, 
Basketball, Startlight, North & South, F-16 Fal- 


SR aa is, Schillerstr. 19, 2990 
rg 


Bates ET De: UMS, Kinzoon 
Hhblein, Tel. 0210344844 ab 18 


POWER PLAY CONTACT 


B. Lotus 
Be. = SE ER LORE 


= 2, 
wer es Tel. Oaneleaı7 
Verk. Orig.-Pı Auch Tausch 

‚Gameboy sind 


Module I PC Enoine 
Krrmeh) Kaufe auch bis 30 DM. Tel. 07024/ 


Verk. A 500. 100 % o.k., + 1 Joystick, für 600 
DM. Tel. 02271/61861, nach 18 Uhr 


di. für: Sim-City, Warriors of 
arborea, The & The 


Il." N. Zeggel, Tel. 02355/3973 * 


cer, Micro. Soccer für DM. Alle zus. für 140 
DM.T. rsheim, . 66, Köln 


in other eg: BER ONE 


ir 
I air 
== IE IOFERE] 
um Kaphengst, Am 
berg 3, O-2864 Plau 


Suche TV-Modulator für A500, zahle bis 55 DM. 
Tel. 05625/5163, dringend nach Christian fra- 
gen 


Suche Orig. EIN "Phoenix" 
20 DM o. Tausch 
. Tel. 0231/ 


20 DM. 
2.005 SarcNaterr 


Verk. Orig.: En ee Keane, ee 
Deu Spherical zus. 
DM. Tel. 08105/1425 R 


Partner, Spiele u. An- 
wendersoftw., 100 % Antwort. M. Linke, NW 59, 
0-4240 Querlurt. Tel. 004430/2516 


Vork.5.25”-LW, extern, 40- 80-Tracks, 100 
©.K., 130 DM, + 700 5,25”-Disks, gebr., 210 
Tel. 040/6997593, ab 


Vark. LOG Deren Br Derae 0. DERtioe- 
bot. 

Ve en Teer 
Verk. Pirates 45 DM, mie Med. 35 en 


N 340 
25 170 DM Game Ber + Zub + Zub. N! 


+ $. Mario + Garant. 225 Tel. 08025/ 
2149 


stermann. Weinigstraße 7, 3040 Soltau, 
05191/16725 


zwei für 80 DM. Tel. 061: 


Curse oft. Az. Bonds. M1 Tank Platoon. 
fen bei: 08134/6403, Thomas, nur Spiele mit di. 


Ge ai Nur us 


oo Tel soaoe 0390/4021 


(auch ältere Vers.) bis 80 DM 
jeder Art, z.B. Spiele. 


Tausche Larry 3, PO 2, SQ 3, Unreal, Future 
Ta a0 a. Sierra-Games des 
. Tel. 02333/73561, verk. keine Sier- 


.: Fish 35 DM, Indy Ill 40 DM. Ver- 
. Tel. 09944/1070, Maxi verl. Mo. 
ale ansonsten nach 14 Uhr anru- 


Pa Prauopnel Speichererw. TIER BON m 
1 MB + Uhr, nur 100 % o.k., Abs.: Jakob Igel, 
Franz-Mehring-Str. 7, O-9006 Chemnitz 


1 35 DM, Tom & 35 DM, suche: King's 
4 03.,H02. Sollten gut erhalten 
sein: Tel. 1 
Schweiz! Verk. "Ss, Menace, 
An Ne ee 


Dinge his Soft: Hilistar, Pool of Rad, M& M Il, 
u. Strategiespiele auf Bd PM 
‚chael, Te 082 082321594 


Er Kar: Tel. an Pen 
Ich suche Kontakte zwecks Ti 


Habe 7 , K.G.- 
etc., Schicke a. Anfrage Listen! Alex Voigt. Rud- 
hartstr. 35, 8000 Ka 


Verk. A 500 und Farbmon. 1084 S + Diskbox + 


a en 


alle Infocom-Ttel und andere alte Ad- 
Tel. 063442573 


I 


Verk. He. Quest 70. DM. Zak McKracken 45 DM; 
EEE ROM, Pirates 50 DM. Alles 


a mean yeah 0 anal) Tel. 


Suche ie für AS00: Kampfgruppe, 
Yoonles Frame Te Tel. 02592/7707, ab 18 Uhr 


Halo Leute. Suche Software aller Art. Falls Ihr 
Interesse habt, call tast: 02434/4812 


ee mit au 
Salomar, Gochnarst 1, P PF 366, Ö- 2600 
Chstom. Tel. Güstow, 4741, APP 23 


Tauschpartiner für Ami Call fast: 
ro n. Lars fragen Eu 


un EA DIO. Yale Dar und Soft- 
'reiumschlag. Andreas Frie- 
Sich, Stubeblauchen, 70, O-1197 Berlin 


Tausche a et 1 SDR: Yanca 


org. 
2, . came. the D., Dus 
vor, Poic.Ö2. 3 Sinn Zar LAK OA. 
hido. Tel, 
Vork. Farbdrucker für Amiga. Olivetti 105 DM 
für 500 DM. Torsten Rienass, Kantstr. 2, 3106 
Eschede, Tel. 05142/7775 


m 
EgEh| 
& 
E 
iin | 


45 Project-D, Conqueror, Astaroth, Star. 

blazer, je 28 DM, Bücher I, Il, Ill mit 30 Disk 120 

DM, Synchron-Express m. Hardware neu 99 

DaS Arne Srannee 19 DAL Vila Böcher ZUR 

bilig. Tel. 09562/8838 

Verk. Komplettlös. und Pläne zu Indy 3, 

ol Faerghall und Secret ol 

Außerdem viel Public Domain, Tel. 0231/ 

5600817, suche Gameboy 

Verk. Starfäght, Paradroid 90, Rainbow Islands, 
Kick-Oft. S. Bartheis, Heil 'r. 89 a, 

nn 1,ab 17 Uhr 


mes ), biete Colonel's 
er DER: 


München 
71. a etaee 
Verk. 3, M. Mansion, Larry 2. Mathe- 
bee Ki, Ton, u. Dat, Yan 
, Oase usw., S. Monkey 
Ton Oaßi7e34898 h 


us DM, Falcon F-16 u. Mission Disk 
un Eite25DM, AT THSSEN, 

Ooze 20 DM, Word Parteci Page Satter 2, Tel. 
08141/72100 


: Fun Box 40 DM, Elite 50 DM, Great 
DM. Hard 


POWER PLAY CONTACT 


AMIGA 


Quest 3 sowie Future Wars u. 


Suche Space 
Pe 100% 0.k, are? (ab 14 UN) 


Verk. ‚Spiele: Eye ot Horus, Castel Ma- 
ster, 3D De le Tl 
Are 

Verk, Lair+ 1 
Mar ki 35 DU" Gakdanrush = Dean 
Winter + je 30 DM. Tel. 0209 
86381, 14 - 17 Uhr 


Suche Sierra-Spiele und Indiana 3 (Adv.). Tel. 
0761/74240 (Stephan) 


Verk. a len karl Lit. Be.O, 
PC-Orig.: Star Control, Don'tgo Alone, Curse: 


A.B.... usw., Tel. 0271/75634, ab 18 Uhr 
Verk.deM&T 87187.1 
I) Für3DM pro St.. auch 


um die Welt, Starball, Jinks, 
1/4465 (je nur 10 DM) 


Tausche A500-Prg. Habe: Jumping Jack Son, 
Paint, Test Drive I. Write 
to: Hagen Steiner, Komarowstr. 14, O-5800 


1, ab 18 Uhr 


Me Zak McKracken, The 3th Courier, 
Football-M. 2, Kick Off + Extra Time. Billig, Tel, 
069771177, after 19 Uhr 


Bubble Bobbio 
0471/61114 


Suche A 500 ohne Mon. 1 
Else) sFr. Schweiz. Tel. 01 


10438. Danı 


‚Aaustrial! Verk. Orig. en vo 


500, 688-A-Sub, F-16, Dragon Breath (Palace’ 
Team Yankee, B. Tale 1, auch T: , suche 
Drucker. Tel. 02747/2023 


‚Austriall Suche Tauschpartner für A 500. Auch 


‚Girls und Anfänger. Write to Eberl Thomas, Ki 
Gaisfeld 111, A-8564 Krottendorf. 


7a 


Sache Oi EIöy Mi !Lbcng Eiun); Ieeche 90: 
ne 95 "NODRIFT Tai 0172910550 Züren, 
el. aus D.: 0041-1-291-05-88 


j 


B 
| # 
2; 


Be 


m 
h: 
| 


Suche 

Thal, 37, 2000 HH 62 ; 
Suche: Gauntiet-Orig.: Zahle 30 - 40 DM. 
Moglchan gu erhalten. T ab 16 Uhr Tel. 

1 (Hans verl.) Ist dringend! 
Verk. Spiele: Tie Break, eg 
Su mbermu a. 400 Tel.08 

arg ) 

Suche T: für Amiga. Ruft an: Tel. 
07436/1213, verl. oder an: Mr 


Suche: A 500 mit Mon. Übernahme Porto. Tel. 
06472/1941, Christian 


Verk. Rick 1 55 DM und e 
i Era 1011.1287.1.1288.1370. 
1 , 4,12/90. Suche Game-Boy-Spiel, Tel 
04627/944, ab 18 Uhr. Stetan 


Suche ‚A 500 bis 550 DM. Ruftan Tel. 
GEST on 18 + 20 Uhr 


T: . Suche zuverl. T: % 
Amıga Tei Oraaı82882.ab BU 


Zuverk.:A 500 + Monitor für 800 DM. Oliver Kie- 
sel, Tel. 06758/6286 


, Diesalstr. 77, 4150 
Hilfe! Suche die DOC-Demo. Suche 
auch . Zahle gut. Verk. u. taur 
sche , Hard Driv. Tel. 06221/ 


Tel, 


ee ee 

Preis VB. Radecker Klaus, Tel. 08679 
79, erst nach 17 Uhr 

" Xenon 11 35 DM, War in Middle 


25 DM, C64: Vermeer 25 DM, Fugger 25 
DM, Tel. 04122/82110 (Patrick) 


Verk. u. tausche Darks Side, Super Cars, Hard 
h  Battie Squadron, Intro Ma- 

ker, je 35 DM. Dungeon Master, 

ye Dragon-Strike. Tel. 06221 ab 


Amiga- Schweiz, verk. zu Preisen 
neueste Soft. Martin Christen, Im 8,.CH- 
8708 Männedort, Tel. 01/9201588, ab 17 Uhr 


40 DM, ion 30 DM, 


Sen 20 ON Erkunde BRD = DOR 


. Tel. 06224/3841 


ROLE ZE RENTE DIE Ruftan: Tel. 
07541 , Christian 


Suche Tauschpariner für A 500. Nur Neuestes. 
Tel. 02327/15402 


Verk. Sim City, Yı Rev., 40 DM. Kaiser 60 
DM, alle Orig. mitdt. Anl., Tel.05241/78217, su- 
che Fugger und Hanse (Orig.) 

Amiga-User- sucht EG uS: 
forige » N. Ossenkopp, Ei w. 
10a, 3212 Gronau Ing 
Verk, Turmican, Beast I, L. Ninja 2, 
Platinum, 40 - 55 DM, sFr. 4 


. Tausche 
. 512 KB, für A500. Tel. CH. 


Anfänger sucht Tauschpartner für A 500. Evil. 

a Tem, die bei Gesprächen und Tretfen 

ei yger sieh ‚Software vorh. Tel. 02104 
‚Anrufbeantworter 


Verk. Orig. Ultima Ill u. Faery Tale- Adv. gg. 
Bst. eachen Karlspöck Hoppenacket 12. 
A-4160 Algen 


Suche: Vulcan, d. Römer, Suez 73, 
Team ‚Yankee. Wings Tank Attack. Conauerer, 


DM. 
Koo as Dh Un Hans. Sache-9n 97, 
7518 Bretten. Tel. 07252187175 


Verk..d. » Sp.: Star Wars- Trdogie 40 DM, 
Seas Fonieı 1SOM.T Queen 15 DM, 
6528, ab 19 Uhr 2 


Schweiz: Verk. Bierneueste Ar 
eh Teste 


" Soft. Ro- 
H-4153 Rel- 


139, 8000 München 80, Tel. 089 


Laimstr. 

4312040 

Suche Ti für Verk. oder Tausch. 

Habe neueste Soft und suche sie, Schreibt an: 

PO Box 0034390, 5800 Hagen 5, See ya! 

.: Personal , Fighter Bomber 

oe Space N, A Snoopy u. 

h Duisburg 1 


Damocles, Elite, era ul 
N, Kick Oft II, Preis 


nach vo Tel. 068948413,ab 18 Uhrnachchn. 


stian fragen 
un UN 


POWER PLAY CONTACT 


Private Kleinanzeigen 


Contacts wanted: Tel. 040/6430877 or 040/ 
6478852 


rare OS ie eg 
ınger, Ci  Dung. Mast., 29 Ret., 
Nennung Alles VB Tor ooTBeR478 
Micha. 


Suche: Superstar Ioehockey. tausche Might & 


Magic 2 Champions of mn. Matthias 
Baumann, tstr. 2, 7090 Ellwangen. Tel, 
07961/51537 


Suche Speichererw. für A_1000. Zahle £ 
Sı 'erw, bis 200 DM. Golem-Box bis 

Marco Schenider, Pinnertstr. 43, 4170 
Geldern, Tel. 02831/3058 


Suche Simulationen aßler Art. Nur Orig. Schickt 
eure Listen an: Alen Vlahovic, Grenzstr. 99, 
4650 Gelsenkirchen 


Suche 2, Floppy 1. A500 sowie 1. A500 Monkey 
Island dt., Lem usw., für den Game-Boy: 
F. Fantasie usw. Habe Ultima 5, suche Mega 
Drive billig, Tel. 04221/23123 


'Verk. Monkey Island, dt., 50 DM, Ultima und 
Rings ol Medusa 40 DM, Antheads 20 DM, alles 
‚Orig, alle neuwertig, ruft an: Tel. 0231/5600817, 
fragt nach Martin 


Verk. 1 Mi. alte Festplatte für en 500/2000. 
Ruft sofort an zwischen 17 - 18 Uhr. Unter: 
0221/831817, Hans-Joachim Wöhl 


Vork. er. Rock'n Roll, Dragon Wars. Su. 
ft. A 500 pack, Klax und Service. 
ee an: O, Radek, Tel. 04621/26824, nach 


RIST 


Uftima | für XL und Uttima Il für ST ges. Zahle 
70 DW8500 öS pro Original! Dieter: Jaxstr. 
6, A-8642 St. Lorenzen, Tel 


Verk. Spiele für Atari ST zw. 15 und 45 DM, u. 
ri Vossborgen 8.2900 Te, 

n 'o: h . Tel, 
0441/42553 u 


Tausche Afterburner + Phobla + Quiwi (Trivial 
Pursuit) gg. Pirates oder Turrican, Tel, 04402/ 
83982, ‚ab 17 Uhr 


Tausche, kaufe, u. verk. Orig., habe z.B. Dun- 
en Invest, Imperium u,v.m., Tel 
/4512, öfter vers., 


Atarl ST Se: : UMS, Das Reich, Ver- 
meer. Stück 15 DM, zus. 40 DM. M. Lull, Pod- 
bielskistr. 159, 3000 Hannover 1 


Verk. ST:O08, : Xenon 2, Blood .Cham- 
bers of Shaolin, Stormiord für je 20 Tel. 
02590/739, nach 17 Uhr 


Verk. inde Orig.: Bombuzal, Tau Ceti und 
Virus für 30 DM, M, Seifert, Hauptstr. 42, 8741 
Oberfladungen 


Verk.: Tai Pan, Star Wars, Space Ace, The 
Games, Winter Edition, Championship Wrast- 
ling, Arena, Sidewalk, Metrocross, je 10 DM 
usw. Tel. 0711/794285 ab 20 h 


Suche Sj für meinen 1040 ST (Rollenspie- 
le, Simulationen, Strategie...). Bei guten An 
geb. 100 % Antwort. Jarnig Kristian, A-9601 Ar- 
noldstein 239 


Verk. Orig. Indy 3-Adv. dt., neu 69 DM, Cyber- 
noid 11 19 DM, Altair 19 DM, Starglider 29 DM, 
100 %. Tel. 04351/84418 


Verk. tausche .: Biete Powarmonger, dt., 
suche Cadaver, Sim Earth, Monkey Island, 
Railroad T} M. Gokle, Oberer Molken- 
born 11, 6470 Büdingen 


Verk. Zak McKracken für 20 DM und Ninja 
Warriors für 25 DM. Tel. 0931/82687 


Preiswert abzı in ne Systermwechsel: 
Atarl 130 XE, Joppy 1050, Drucker, Plotter, 
Joystick, Mouse, Touch-Tablett, Gamespiele, 
vieles doppelt. Tel. 02686/8453 


Verk. Turbo Out-Run 40 DM. Rock'n Roll 20 

DM, Hammerfist, Ghoves'n Ghosts je 30 DM, 

08 Blasters 15 DM. Tel. 089/4300892 ab 13 
Ihr 


Verk. Battioehawks 20 DM. Powerdrome 25 DM, 
Klax 25 DM, Their finest Hour 45 DM, Xenon Il 
7 15 DM, Sidewinder 15 DM. 
Tel. 09342/4815 


Private Kleinanzeigen 


Orig: Invest, Staright, Speedball, Scracer, 
Fugger, Orbiter, Starcommand, Powerdrome 
u.v,m. zw. 30 - 45 DM. Suche Tausch in Bam- 
berg’Nürnberg, Tel. 0951/69487 


Verk. Police Quest Il 45 DM, 0 30 DM, 
Larry 20 DM. Dragon Spirit 20 DM, Clown-O- 
Mania u. Onslaught 15 Tel. 030/7959607 


Verk. Atari 130 XE + Datarec. + Eerahaeer + 
20 Kass. + 4 Mod. + Superboard, Preis VB, 
gleich anrufen. Tel. 09378/334, ab 14 Uhr, Jörg 


Verk. W. o. Death, C. o. Shaolin, P-47 u. P.- 
Drift, zus. 140 DM, alles Orig., verk. auch ein- 
zein o. tausche gg. 2 -D.-Spiele. Mo-Fr. 
ab 17 Uhr, Sa-So. egal, Tel. 02934/1008 (Thor- 
sten) 


ea nsTEnEneee, 
so r h ur 
DM. ale Preise VB. Tel 02017883347, Volker 


Suche, tausche und verk. neueste ST-Demos. 
Liste von Frank Brasche, Am Stadtpark 91. 
rs) Nürnberg 10, Tel. 0911/58925, ab 18 


Suche Tauschpartner für ST-Software, vor al- 
lem Action. Mathias Haase, Kastanienwäld- 
‚chen 3, 0-3700 Wernigerode 


Verk. ST-Orig.: Guild ot Thieves, Jinxter, S. 

Hang-On, Op. Wolt. je 35 DM, R. Oktober, 

Bau Racer, je 25 DM. Tel. 05521/58882, 
ten 


Suche Spiele: James Pond, Flood. 
Lemmings, Castiemaster, Their finest Hour 
Turrican, Rick Dang. 2, Monkey Island, Tel. 
06838/4107 


Verk.. kaufe . Habe Space Quest 3, Gold 
Flush: Giana Sisters, Personal pas und 

Iocom-Adventure (auch ges.) ragen un- 
ter Tel. 0271/355297 


Tausche Habe Dominator, F-16 Falcon, 
Xenon 2, Mr. . Suche: Dur Master 1/2, 
Kult, kaufe auch Demomaker. Tel. 0261/57196, 
18 - 20 Uhr 


Verk. ROM, Rainbow Isi., je35 DM, Manchester 


Verk. folgende (100 % 0.k.) Orig.-Games: Rain- 

Bow island 20 DM Hard Drivin 20 DM UMS + 

Scenario Disk 1 + 225 DM, Chaos Strikes back 

era Mictwinter 30 DM, Tel. 06101/89284. 
I 


Ich bin auf der Suche nach einem Atari 520 ST 
mit dem SC-1224- Fabmon. + Maus, möglichst 
big. Nur Schweit! je bitte an: Gion 
Desax, Vogelsangweg 4, CH-7000 Chur 


Verk..tausche Orig. Ultima V für ST. Tel. 06202/ 
52706 


** Achtung ** Verk. Orig. für ST: The Immortal 
und Falcon F-16fürje60 DM. Tel. 040/6051957, 
fragt nach Arne 


Tausche Kick Off + Dynamite Düx + Ghouls'n 
Ghosts 99. Maniac Mansion oder Zak Mak- 
Kracken, ruft bitte an unter Tel. 08205/1014 


Suche Dr: light, Legend of Fearghall und 
Bloodwych“ jata-Disk 1. Zahle gut. Tel. 06241/ 
39921 (Fragt nach Markus) nach 18 Uhr. 

Tausche ext. LW mit Netzteil gg. HF-Modulator. 


Nur schrift. an: Stefan Westermann, Meu- 
scheistr. 46, 8500 Nürnberg 10 


Suche Kontakte zu Atari ST-Freaks im Raum 
Beine: Melden bei: Vincent Schneider 
unten ir 10, 7410 Reutlingen 24, Tel.07121/ 
6 


Suche Super Off Road, Nitro, Lemmings, James 
Pond, VODRR: Z-Out Secret of Islands. 
Meidet unter: Tel, 02104/5271 


Vork. Castle Master 40 DM, Arı 40 
Feen Space-Sim 40 DM, Tel. 07156/ 
1 


Verk. Orig. Populous, Klax, Rainbow Islands, 
Speoanel u v.a., je 35 DM. Liste gg. RP. Tel 

'251/61981, ab 18 Uhr. Thomas 
Harddisk Atarı-SH 205, 20 MB, Syst.- 
' Wost 


Wechsel zu verk. VB 550 DM. Paul 3 
ring 9, 3502 Vellmar, Tel. 0561/828310 


Verk. Orig. Software: Zak McKracken 20 DM, 
Bobo, Leonardo, jeweils 10 DM, oder tausche 
ır James Pond. Tel. 02104, 
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Roland LAPC-1, die ultimative Soundcard 
1198,- DM 


Natürlich haben wir noch viel mehr zu bieten als in dieser Anzeige 
steht. Jeden Tag »Neuerscheinungen« zu absoluten Knüllerprei- 
sen. Rufen Sie uns anl 


Akku-Uhr 139,- 


„ Handbuch, neuosie Version) 339, 
Compose Kit 289,-, Roland LAPC-1, die Soundcard ‚1198,- 
m. Spiel 159,- Sega Megadrive oft. daut. Vers. und Import- 
T. rg 'Famicon 0. A, Alle Spiele für o,p. Konso- 
len vorrätig zu Superpreisen. ige T ed 


Versand: Vorkasse + DM 5,-/Nachnahme + DM 8,JAusland nur Vorkasse + DM 15,- 
Bestellung: Tel. (02162) 12363, 13.00 - 20.00 Uhr Fax. (02162) 350167 


Konsolen: Game 
geräte akt. 


POWER PLAY CONTACT 


Verk. Atarı STFM mit High-Screen-Farbmonitor 
für nur 1000 DM. Und einen Epson LQ-500- 
Drucker für 480 DM, Tel. 0721/482174 Harry 


Verk. o. tausche Orig.: Indiana Jones 3, Castie 
Master, Carrier Command, Starglider, ey 
Soccer u. Their finest Hour, pro Game 25 - 40 
DM. Tel. 07511/3145 


Suche gut sea das ENT Donna Ss 


au endem bilees De Oi -Spiel Larry 2 4 
aul ür den 
ST. Tel. 02631724174 


Verk. ST-Orig.: Invest 35 DM, Operation Stealth 
45 DM. Tel. 07622/4922 


aeg wach SODUGPA An lee 
'A-Anwenderbuch 30 


‚Assemblerbuch 30 De Son 10DM. 
4 for DM, Tel. CH-01/8607422 


Verk. ST Spherical, Thunder Blade, Rick 
re 
an 

08092/1682 


Verk. Atarikonsole + 12 spiele + 4 Joy- 
stick, NP 700 DM, jetzt VB. Tel. 0881/5964 


Vork. ST re na 
Edition 25 DM. Airborne Ranger 25 DM, Orbiter 
20 DM, altes Orig. Tel. 0613421515 


Suche das ST-Original Rainbow Islands, Tel. 
0930/8332444 


‚Suche: Für Atari ST neueste und ältere Softwa- 
re. Listen an: M. Schwab, 'ellerstr. 3 
b, W-8905 Mering, oder Tel, 08: 


Suche Tauschpartner für Atark 1040 STFM. 
Liste bitte an: Daniel Meissner, Große Neue Str. 
3, 0-4301 Ditfurt 


1790 


ONLPrOSODNF, = 20 DM, TNT 25 
A V , Powermonger 
50 DM, Tel. 089/3145609, Christian 


‚Atari ST: verk. über 90 Games. Alles Originale. 
St.-Preis ab 10 DM. Liste anfordern bei: Chri- 
stian Stahr, Berliner Platz 1, 3470 Höxter 


ALoI: er Triad Vol. I, 30 DM, 
2 25 DM, Presid. is miss. 15 DM. Jörn 
Pe Tel. 074735213 


Verk. das beliebte Vokabelprg. Engl.- 
Dr , auch zum Schulbuch passend, ve 
DM inklusive Horoskopprogramm, Tel. 05247/ 
8449, 18-20 Uhr 


Suche das ST-Orig. Rainbow Islands, Tel. 030/ 
8332444 


Verk. Orig.-Games: Klax 30 DM, Elite 25 DM, 
Dung. Master 25 DM, Pirates 25 DM, Police 
Quest25DM. Speedball 20 DM, Fi r 20 DM, 
R, Botor, Berger Mühlstr, 69, 8940 ingen 


Verk. Atari ST-Orig. zum halben Preis, z. B 
Siikworm 35 DM. Barbarlan 2 35 DM, Oöltora. 
ie Weiteres auf Anfrage. Tel. 07321/ 
43 


Suche und tausche die neuesten ST-Domos, 
Wenn ihr Interesse habt, dann schreibt bitte an 
WUNDE EN OR, Mohrhennsteid 32, 5600 Wup- 
pertal 


Suche für Atari ST F-16 Falcon. Preis nach VB. 
Tel. 07485/448 


Suche Atarı ST. Tausche 00 A500, u0n mw 
500, 2 Joystick, 7 Bücher, Disk- HF-TV 


Pan Da LOB EENUNG, 
04731/6840 


ST- le: 10 io für zus. 150 DM. z.B. 

IR a Millenium, Biood- 

Are + Datadisk. Andreas Kramer, Tel, 0228/ 
0431, 16 - 18. Uhr 


Zeilrı Indiana Jones. er 
Zak McKracken. Mit Lösung. Bitte nur sch, 
Er D. Üice gap Lückeratherstr. 20, 5370 Kall- 


‚Suche Invest, Sim City, LSL 3, verk. TV Sports 
Football 25 DM und LSL 2 35 DM. Tausche 
auch. Tel. 0201/5863347, oder 0201/5982593 Dirk 


Verk. für Atari ST: Klax 35 DM, Xenon 1 + Archi- 

BARON. FO SUN DATE ET TIER 

eu 54, Müller, Keltenweg 8, 8025 Unterha- 
ing 


2704] 


Pa 


Dr Viking Child und Klax zu verk. Bin 
A Deere (na Flood, 


Populous o.ä.) Tel. 0511/433561 


PD-Spiele für Atari ST. Alle getestet und ausge- 
wählt für Farbe und S/W. Diskette bei 
Robert Rehrl, Stettenerweg 8, 8221 Teisendort 


as Suche Zak McKracken für 25 DM, incl. 
Portokosten. 


unter: Andre Weigelt, Abt- 
Bernhard-Str. 13, 4834 Marienfeld 

Suche Games für den Atari ST. Listen an Petter 
Christian, Gerstenstr. 16, 8430 Neumarkt/Opf. 
(z. B. Dogs of War) 


Neuw. Atari 1040 STF incl. 2. enlbeäreee 
0731/81952. Außerdem noch Space Ace, 
Speedball u. a. Originale (verl. Sebastian) 


De O0; a berurz Bitte schrift- 
Michael ', Kastor- 
beta 5401 Kobern- -Gondort 


lidnight Resistance 40 DM, Kingsauast 
PER ES 


Verk. orig. Team Yankee di., 45 DM. R.S.. He- 
Ban: 2, 7519 Kürnbach. Tel. 07258/1645 ab 
1 Ir. 


Verk. Pau EOAO ATEM DR Hin SM 124, Fest- 
platte SH 205, Omikron. mit HB und 
Gebrauchsanw.. Daniel, Tel. 02241/937114 


DCA-Softworks. Suche Kontakte zwecks 
Tausch von * DEMOS *. CH-044- 26115, Urs 
Janett, Steinmatt 3 a, CH-6460 Andorf 


Verk. Atari LYNX, 3 Mte. alt, kompl. mit Cattor- 
nia Games, -Kabel und Netzkabel, VB 
280 DM. NP 400 Martin Kühnemund, Tel 
089/3544111 (München) 


Suche: def. Mega ST 20.4 — Preis je nach 
Schaden. Abholung im Raum Essen. Tel. 02054/ 
82010, abends 


Verk. Atari260 ST, SF 314. 1 MBRAM, SM 1 
Mon., Maus, Disketten VB 750 DM;, Tel. 061 
86212 Philipp 


‚Suche: Rings 
50 DM. nur 100 % 1.0. Orig., 
Brühn, Tel. 02171/52578 


Verk. 520 STM + SF 354 + SM 124 (auch 
Sen] für 500 DM, Heimut Will, Jürgen-Schu- 
. 41, 8300 Landshut 


Atari-ST-Tauschpartner für aktuelle Demos ge- 
sucht. Indy 3: Wie komme ich am 6. Sperrhaus 
NOTZRL.EBRE Von runnD, Isarstr. 45, 4006 Er- 
krath 


ST-Orig.: Dungeon M. (komplett dt.), Manhun- 


a a 


Suche Sim City, Midwinter, Imperii 
N, HUNEE Transworid, Kauf od. Tausch. Nur 
Erlangen, Nürnberg, Tel. 09131/16265 


ot Medusa. Biete Populous oder 
mit Anl. Oliver 


Verk. 
Euch 


. Indiana Jones 3-Adventure. Meijet 
. unter : Tel. 081047173 


Omnikron-Compiler Lu mit HB u. Disketten 
120 DM, Pink Panther 20 DM, Bouiderdash 12 
DM. Alles Originale. Tel. 06184/2762 


KONTAKT 


Suche Kontakt zu MS/DOS-CI 
Stefan Mai, Johannisaliee 12, Oroi0te 17 


Suche noch für mein Ag Le- 

re of the U Known world. Infos bei: Alex 

‚arsten, Schnitterweg 89, 6227 OE-Winekl, RP 

Ich bin am Verzweifeln. Wer tauscht Kick Off 2 

andere Top-Games. Turrican etc.. Tel 

1/3068, Roland Adam, Eitelstr. 31, 6140 
Obensheim 1 


Verk. ASM JG 89, 90; Amiga Joker JG 90. 
Powerplay JG 89 {+ H.C) 90 pro JG. Nur 250 
Son Fan, 7.11, A-4910 


ick-Heite 6 + 7 89. Zus. 10 DM mit 


Be Tel. 08501/1433, außer Mo. u. Mi., sonst 
ab 16 Uhr 

Suche Intros, Megademos, (Soundtrac 
ker, Med, TFMV). Habe T: il 
an: Schön Walter 732, A 
1234 Wien- Austria 

Wer hat noch was von ZX : Suche 
alles über diesen Rechner. M. x, Sosaer 


eren.In tank 


Höffiken, Auf den Rotten 46, 5253 Lindlar 


Suche Kontakte zu Freaks, die neueste, gute 
Soft für Amiga haben und verk. Zahle bis 3 DM 
pro Disk. Write to: PF 118991, 4300 Essen 1 


Verk. ST 1040, Colormon. SC 1224 mit Maus, 


Joysticks und Spiele, 3 Mte. alt, 
1200 DM. "Ti. 062011308302 


Grrafikteam Schi sucht Nur 
Amiga. Suchen are Oraitır. Vocokas Se- 


mak, Eysseneckstr. 49. 6000 FFM 1 


Suche 1. ST:Xenon 2, TV Sports Football, Klax, 
Paranoid 90. R. Daı 2, STOS-Game- 
Ei Power ick Off 2 usw. Christian 
jatter, Tel. 09181/1339 


kaufe Orig. On rn Sim 
City. Suche Riı Transworid, 
Railroad Tycoon. Tore 06101/41283 
Verk. Ori kam 22 8c082 50 DM, Block Out 
40 DM, Magic 35 DM, RVF Honda 45 
\underbolt 35 


DM, Triad 2 40 DM, aan In 
DM. Tel. 0251/22754 ab 14 h. Andreas 


Tausche ST-Originale: Rainbow Islands, Impe- 
rium, IK+, Cadaver, Their finest Hour, Manhun- 
Er Dragon Flight u, v. a. Tel. 0621/822962, 


Suche Orig. Pı Sim Cı 


opulous, u. Cadaver m. 
Anleitungen. Zahle je 35 DM, 
Holger 


el. 04931/8065, 


Xenon 2, ST-Math, Stargli- 
«X. Sharled, 


hip Wrestling, Tel. 08505210 


ST — Verk. Orig.: Kick Off. 30 DM, Football M 
il 35 DM, 


ee er 
Tenniscup 40 BEE Igeramisoh 


Suche zuverl. Tauschpartner, habe Pirates, 
Quest Ill u. andere. Verkaufe auch: P.- 

een Schreibt an: Kai Blettenberg, 

Thulboden 52, 2447 Heiligenhafen 


Verk. a Joysbcks 


+ 


6 Wochen alt, 
te 1800 kkır? Orkan. Ewald 
Stamp 


Suche Tauschpartner für oe viele 
News! ruft doch an: Tel. 04244/ 

Besitzerlin) zum 

ander Tinschert, Waller Heerstr. Balohre. 
Verk. Power-Play 12/88 - um Zu- 
stand-Preis: ca. 00 DM. Tı un VesshrOnnG. 
Tausche ee en 
Mario World und F-Zero und Gradius 3 gg. A 
Verk.: SE BR TEE LEER 
Datasette + ‚auch einzeln. 
Biohm, Sietwender it 


Suche neue(n) Neo-Geo-M.-D.- oder Amiga- 
men 1, Tel. 0421/7391352 
Iwo 
nahen, 
Schreitan Shark, Pf 1283,5442hlande 
500 mit Mon. Tel. 01612209115 
8, 2168 Drochtersen 1 


Kaufe Floppy SF551 1. XL 800, Boulder Dash, 
Constraction Kit für ST. M. Gabel, bei Richter, 
83, O-1143 Berlin 


‚Amiga: Niels Kretschmann sucht neue Kontak- 
te und neue Games. Strategie & Simulationen. 
Tel. 04016473551 


Verk. Lynx + Gates of Lencom 200 DM, VBoder 
tausche gg. Game Boy oder re] 
oder Mega Drive. Zahle dazu. Tel. 04152/3321 


1,2,3.4, 5,8, 9 11/1990 zu 
2OM da Sick Tel 02302/83262, nach 18 


Atari C2600, 7800, Te .- Cass., verp. ges. 

Suche auch noch 2 eos 

Aufkleber und Atari-Cass., Tel. 02241/ 

CBS Colecovis.-Tr zu verk. O-Bert, 
Patch, 


er a a Seat 
es. 2 h, luxe 

7 Base 70. F. Ansorg, Pour- 
talesır. 95, CH-3074 Muri 


Austria sucht Teen für Amiga 500. 
‚Auch Girts und Anl ‚ Schreibt: Ebari To- 
He KL Gaisfeld 111, A-8564 Krottendorf, 
ustria 


Über 100 Komplettlösungen, Codes und Aniei- 
Lo 99. fanklerien Rückumschlag. bat R. 

e : 
Martin Ostwall 3, 4600 Dortmund 1 


Sehe Eartac PIay LSPBO nd BE Du Müssen 
‚sein. Zahle je 3 DM, au! when 
von 4/90, 5 bis 8 90. Zahle je 1 DM. Tel. 071 


34738 


es Infos Tel (2757 Ma Er 


100 % zuverl. 
Berner. Sebasian 
Wangen/Algäu. Tel. 07522/20697 
System SIX Inc. 1989 is searching for new 
Demo. Contact on C64. Write a 


ee, 6102 Plungstadt, Tel. Kr 
4492, Stel: 3 j 


Suche zuverl. Tauschpartner füı 
Anlege: Michel-Andre Ihrke, Am Weidenflod 
Einbeck, BTX 05561/71846 


Tausche PD 
Tel. 041686 


The Pı "Club. Wir bieten & Tricks 

Tost - Flohmarkt. in urberen Cuorsäschrien. 

x Er 16 Br « Game Boy A. Bender, 
leinsdorterweg 30, 2420 Eutin 


Den aa 
ur * 
Meinsdorter 3. 


Org ER a 3. Game Boy-Mod; 


wog 30, 2420 Eutin 
Tausche o. verk. orig. Sword ol ihe Samurai 
5,25”, Seven Cities o. Gold, 5,25*, Tausch 99. 
Loom 0. Ultima 5. Tel. 07326/6391 


Verk. Happy Comp. mit Power Play 12/89 - 2/90 
KOCHER Live 380 - 1/91 Tel 06211822962, 


ee Een; 0OZE, President ist 

'% 0.K.,nur Orig., suche außerdem 
DE ESBORIre U By ine und No., Tel. 
/ 


Suche Spielzub. (z.B. Poster, Aufkleber, V‘ 
u.a.) Info: T. Zimmermann, Mühlensir. 2, 4 
Oberhausen 1, oder unter Tel. 0208870227 


Mein PC und ich, 16 Jahre, suchen Mitspieler 
im Raum Frankfurt. Wer sonst noch mit mir 
tauschen will, wählt: Tel. 06171/25002 Dirk 


Benchmark-Modula-2-Kontakte bzw. Zu DB 


A dal ). sa Kaenzig, 

Tel. 041 Naar 
Ertahr ustausch Box und Simulations- 
spieler. Systeme. M. Strube, Eisenbahn- 


weg 2, 7036 Böblingen 


on UN 


Suche Tauschpartner für 
ber, Rue de L’Aurore 21, 


Keep Song: 1987 - 1989 für je 25 DM abzuge- 


POWER PLAY CONTACT 


Wing Commander, Sn Et 
Bee E., Tel, a Smenay, BA S 
Suche TauschpannertürPC (8,257) Haba sehr 
KESıT ame Tor Os 


ae Om BETT 'o The Future II für 30 DM 
Max Senges, Tel. 06221/85723 


Verk.: ELER ‚Alone (3,5°, 30 es 
5.25", 30 Oiimp (625° 40 A 
h u 


;uropa (5,25, SO DM) ZuB; 115DM, 

774265, Alex 
Verk. ofthe 5.25° (dt. an.) 40 DM, 
Tel. 1743813, verl. 


Verk. .- Games: Micropr. Soccer 30 DM, 
Power URS DM EDEupUs 
40 DM. Ultima IV m. Lös. u. Anl. 70 DM, Mi- 
chael Tel. 04956/3456. Suche dringend Tausch- 
partner! 


Zahle bis zu 100 DM für leere Telefonkarten. 
Suche auch Kontakte zu anderen Sammiern. 
Ss] Ich unter Tel. 0921/44944, werktags ab 


pas GEL FE 


Su 
Adau Rambo Il Gerha Gomera Tel 071 30,8856 


gen Tel, Feen Thomas Harn 
Str. 40, 2890 Nordenham 1 


nr verk. Soft + Module, verk. AM- 
suche Anwender. Tel. 06224/3841, ab 
(om. an aaa. (Amiga/Game Boy) 


Welcher Club behandelt M.-D,, Ta Te ON 

De NEO GEO, Game Gear, ru 

alla anderen? Wir! VGC-Video-Gamblers. Tı 
17609. Gratis-Info. 


‚zus. 90 DM. Patrick. Tel 


Be 2, ZI Ok Om Isi., Finest 
DM, Uttima 6, LHX . Je 60 
DO fo Br Tel. 0471/24756, verl. 


Verk. Their Finest Hour, Battle of Britain und 
Wing Commander, Tel, 0431/553292 


Verk. 5,25": Imperium, Fer a Rail 

No TyeDon Urs DM el.07707 

79% 

‚Austria! Verk. PC- (2 Mte. alt), 286 AT, 
, Farbmon., 40 MB HD, 5,25" + 3,5" Disc + 


Software, Mouse, extrem günstig. Tel, 06434 


Vk.nausche: 

a TR Tas 

Tausche Pirates, oc Tiebreak, 
Great Ca, Saat di 4 Island. 

Worpack Speedball 1, Speevan?- ei.020%/ 

, vormittags. 

Achung: Ich suche die neue Zusatzdiskette für 
den Microsoft -Simulator FS 4 (PCinur 

Orig.) Tel. 04217. ) (Göner vert) 

Tausche Orig.: Grand Prix Circuit. Tel. 04298/ 

31720 


Tausche/verk.: Test Drive 3, Finest Hour, Wing 
Commander. Suche Deathtrack. Super of R.. 
Fern a. Tel. 0551/794876, Daniel ab 


BA GeiloG. Es Te TE a 
IN, Me oa. Rollenspiele. 


Vork.: "The Secret of 
für 70 DM. Tel. 02151/7! 


Verk. Orig.:688, A10, Chess-3D, 


EL gap Ber Tor 08a) 


Kaufe, tausche und verk. PC-Orig. 5,25°: Buck, 
Ultima v1, BT Il, Faerghall, ). Azur Bonds 
u.v.a., Preis VB. Suche: z.B: Mastor, 
Tel. 0244577913 


Oa11338718 


ransworld, Invest, 
Sun AR. Tı 

Sword 

(CH). Tel. 061/982800 


Yarıc Oleopeh: (Var 'ers. 3) Zum 2 
Ban 0 Oi. Test Diva Ih A DM. Tel. 021877 
602037 


Verk. MS-DOS: Monkey Island 45 DM, 
Maniac 45 DM, Iı 40 DM. Oliver 
Busch, Untere Struth 3, Haiger 3 


Ze A 09172/8875. 
Verk. PC 20 Il, 9,54 MHz, 1LWa360 KBu. I 


schickt Eure Uste an Matthias Eberhard, ; 


45 DM, TV Sports Bask 45 DM, Operation Wolf 
40 DM. Monkey Is. 45 DM, Mean Streets 45 DM. 
Tel. 081349019 


Suche PC-Softw. zu Preisen, z.B. 
UMS, Silent Service Il, A10, ‚Attack Sub,, 
Tel. 05341/41292 (Mike) ab 17 Uhr 


Commodore PC 1 + 640 KB RAM +5,25" + 3,5"- 
LW + Maus + Tastatur + Farbmon. + Drucker + 
„Handbücher. 


Pre VB. Ten Beamer 


R "Am Anger t, 8195 Deining, Tel. 08170; 
en Tausch W 


HD 20 MB für VB 1200 Michael Spitzweg. 
Vork. für IBM: 50 DM, Mon 
island dt. 35 DM und Quest for Glory 2 


(HO2) 40 DM. Tel. 0262372616 

Be en ne Hera 
mehr haben will, egal welche? Schickt die 

le an: M. Straube, Goldene 


De ne VD 120 
op Zu tarTrok, Starflight 
noch aaO. urn Och IR 12 DM. Wolgeng 


en wie BT 3 oder Wizardry 6. 
5,25" oder 3,5°. Stefan Leuenberger, Käppel- 
per as Solothum, Schweiz. Habe: 


Suche Adventures und 5, 
PC 10 Ill. Zahle 30 - 35 DI Chrtan 
staadt, Muehlwengart29, 


2, Icoman, Wonderland, hp 
V., je 50 DM. Earthrise, Kenn ges J. M.- 
Football, Les Mi 1 
40 DM, Ultima 1-4, Are a 8208 

Peter 


Verk. Toshiba T1000-Laptop 512 KB, CGA u. 
5200 Siegburg (1- MB-Erweiterung) } 


ie 535. Camepor. Kar, nk 
eg 


FE Eine 5 

8 Home 
Tor ee anyetr 
Verk. :M.U.D.S., Oll Imperium 5,25°, Ports 
Cal 3". Al 40 sfr. BELIEBEN EBEN. 
Suche Tauschpartner. 
227553. Alex. 


105. 


MS-DOS-PCs 


Nahe Age = 8 SIP-Mod. für 240 DM, 9 
Mte. alt. oder tausche gg. einen Drucker. 
ver (ort 6a07e2O, abends 


Tenmestie.h 40DM, MTe "oa7AT18048 The: 
mas, nach 1 


an oder tausche PC-: " 


35 35 DM, 
Auserk 40 DM. Vectorball 30 DM, u. a. Tel. 
0269711343 


Verk.: aeg pr ‚Sport, Science-Rction, 
‚Adventures etc.; etwas, nur Orig., 1a 
Zustand, preiswert. Tel. 0941/703365 

Für Eir PC 20 III, 640 KB, 5.25” u. 3,5” 


LW + VGA-Karte 8-Bit, Preis: VB 1300 DM. Tel. 
07478/8140 ab 18 Uhr 


‚Suche bill en RB M Seitert, 

Hauptet. 42. 8741 Oberfladungen 

Verk.: Don't 90 Alone 5.25", Football Korurı 

5.25” und 1 annar 42.71 Olerkanemen 

‚Seifert, Hauptstr. 42, 874 

Verk. PC. 5,25": Sa 
ei DM. Suche 


O6sar 18723, 


Verk. Schneider PC 1512. TANEIEW IE BIB IE 


Suche Orig. aller Art, 5,25" od. 3,5" 
Disk. ra Preiban an. Jong Schunaferiser. 
‚ger, Holtruperstr, 15, 4403 Senden (Westialen) 


PC-Orig. Hero's Quest, Starfl. 1. Footballm. 2, 
Bequest. 


Exp. Kit, Colon. h . zu vork. 
Tel, 09131/205520. 


Verk.: IBM-Spiele: Waterloo, Their 1 Menrt 
Secret Wi ‚olLLW, Pegasus, 

16, Kult, Tau Ceti, Gunboat, Articlox, es 
10 - 40 DM. Tel. 09933/1286, Wolfgang 


Verk.: Aysbrim 
90 DM. Oliver W: 
08106/1081, 8011 Vaterstetten 


Monitor bernstein, für 
, Meikiemeg 20, Tel 


50 DM. 
40 DM, 40 DM, Wi Gretzky 2 
10 Du Ineom Tre Pack 50 Tel. 089, 


A ne 


Te se! rum 


POWER PLAY CONTACT 


Suche Populous, 3-Adv., nur ., Preis 
VB25DM. Harn pas Tor gonafäsıd, 
Neumarkt 


Prälat-Trillor-Str. 4, 


Tausche Soft: A10, Isl.. Ultima, 
Monkey la; U Wing 
een 


Tel. 09631/5721, Alexander Treusch 

Verk. Orig.: et Secret ot Monkey Is- 
land engl., Hard . Centurion, 
Di Wer Bun. "ei 06421/31138 


Ba een rar 
10, es einmal .T, 
Wainus. Maitenfaadss 13 13, $300 Bonn 2 
Verk. A Re ar AGA 
ICGA)-Grafik, 1 Jahr alt. VB 1 DM. 
441277 Lars 


Verk. Orig, von PQ II, LL Il, Heros 
eg KOV 


plus 
Verk. 1. 5,25": Conquest of Camelot, LSL2, 
Di «10 Tarık Kir, F-15 1, Maniac Man 


=” "Tel. Dre Ar Pr ge 


Verk.: Vobis 286 AT/1 MB. 20-MB-HD, 16 Bit- 
VGA-Karte (512 K) + Maus GMF 302 = 1500 
DM VHB. Andreas Tan, . 4455 
Wietmarschen 1 (mit DR-DOS) 
Suche Secret Weopors of LW, Fire . 
Sean Errrule }0 DM) und sämtliche: 
Spiele. Tel. 057: 9 


Verk. EGA-Card 220 DM, Gamecard 2 Pi., 
Kaitee T10 60 DM, EAN 14” Amber- 


100 DM, Preise VB. Ti 
Deep PC. Tel. 02101/273170 


Biete: LHX, Flight of Intruder, Tracon 2, 
für je 60 DM, Tel. 0221/. 


| 


.: North & South, 


72100 

Verk. IBM Orig.: Monkey Island 45 DM. Times 
, Thexder 20 DM, Silphood 

DM, Tel. 026294455 


Hardcore-Strategie-Fans: White Death, Blitz- 
Wale the Ardennes, Decision at ORG: 
je 50 DM. Kormelius Richter, Tal. 057. 


.: Commander, Covert Action, 
Va, Tem yardasıür 40 DM, zzgl. Porto + 
NN. Tel. 07152/48621, Ralt, ab 17 


lu ERIR EL EISNCWE DEN Tel.02151/ 


Kaufe MS-DOS-Ong., VGA/EGA, Adlib. Listen 
mit Preis an: Maik Humpert, Auf dem Meeck 38 
a, 9040 Soltau 3 


Verk. oder tausche: TV Sports Football, Medu- 
sa, Sim City, Grand Prix, Tel. 0429831720 


Tausche Ishido 3,5" gg. F-16 Falcon, The 
les. Stunt Car Racer (nur Hercules), Tel. 07: 
7283, Felix Sbegeler,Felsenstr 10, 7869 Schö- 


ker, Verb. mit 640-KB-XT (Laplink), VB 5000 
DM. Th. Giegerich, Tel. 06181/82065 


Verk. Indiana Jones 50 sFr. o. ge 
gend ol Faerghaildt. Vers. Tel. 004131/525760 


Verk. AD-Lip Music-- "Card. Wie neu, 
mil x, so um 250 sFr. Tel. 
CH- 0311584537, R. ‚Scheunerweg5, 


5 . Finest Hour, 5,25” und 
Wing C. 3,5". Suche S. of Island und 
Pirates. Tel. 05127/1258, ab 18 Thorsten 


Kader « John Madsen" Football Tat 08131, 


Kasz 


Tausche: Ishido, Indi 500. Sargon4, Time Race, 
P. oF. Rad, Midwin. (Orig.). Suche auch div. 


Progressel Strube, Eisonbahnweg 2, 7036 


MS-DOS/PC-AT: Verk. 
or Die, ne 


Sen 


ei 


CH-6467 ST Tel a en} 
NR OBERE BE MODE SUENE DEE 


Po- 


Schweiz - Suche zuv. Tauschpartner für alte 
und neue Games. 100 % Antwort. Meldet Euch 
Sandbülerstr. 


bei: Roger 18, CH- 

8606 Greifensee 

Wanted: ae ng mit Denk- u. Si- 
? Anüberreg. 


Verk. Digit Video 1000 für IBM XT/AT incl. 
und Anleitung für 300 DM VB. 
Tel. 05262/3676 


Verk. ae 


Suche MS-DOS-Komplettani 16 MHz, 1 
MB RAM, VGA-Karte und Won 


Wer tauscht gg, Tennis Double 
Casteiovania? Florian Fischer, F: 12, 
8100 Garmisch-Part. Tel. 08821/753231 


7 ee, 


ee essen. en ne 
Lone Heer 


Verk. Nintendo, NES inkl, AUlNanIagR = 3Spie- 
le. Kid kcarus, Mario 2. Mario 1 mit. 4 Mte. 
Garantie, ruft an: Tel. 0610929982. 350 DM. 


Verk. Fa, mit Tetis_und Akku-Pack. 


Zahle gut (Turtles, 
Castlevania, Bomber DRAN: Tel. 
nach 19 Uhr. 7, tragt Dennis 


POWER PLAY CONTACT 


000 DM. Gameboy 
auch einzeln. an: Tel. 07141/82288 tragt 
nach Ralt). 

Na Man Ba da Zope «Wi Gunmar. 
Ian, 

Gumshoe, Trojan, Radracer, Donkey Kong u. 

a., Tel. 08330.1238, ab 18 Uhr 

Suche "Mod. mit: Zahle 

bis een Lebrechtstr. 44, 


Klotter, 
7500 Kartsruhe 51, Tel. 0721/1881052 


Verk. Goonies Il um 60 DM, Gunshoe mit Zap- 
um 138. DM. eben) 
Rabland, Bz. 


lallwand 6, 1-39020  Ntaly, Tel. 
0473/97256 
Tausche für das NI ke gudd Gun 
Skate or Die. Tel. 07117711 ine 
Tausche Te 


Kaufe, verk. odertaı 
Drive-Spiele. Tel. Oroa 7220208 Crank 


Verk. NES mit 15 Spielen: SMB |, Zeida I + Il, 
Gradius, LifeForce, Probotector, Silent Sarvi- 
ce, NES Advantage für nur 750 DM VHB, Tel. 
0431/3935640 


'erk. Gameboy-Spiele. Super Mario-Land für 
Som 100 % 0.k., mit Anl. u. Orig.-Verp.. Mar- 
tin Preißmann. Pater-Deip-Str. 4. 6110 Die- 
burg, Tel. 06071/23049 


Verk. für Nintendo Super Mario Bros 2 um VB 
400 8S. Schabus Manuel, A-5020 SBG, Tel. 


Vi en Land für für 30 
DM, Tel. 1460 zwischen 17 und 19 Uhr, 
Fragt nach Christian! 

Habe Double Dragon 2 und Life 1. suche Probo- 
Fe Wizards and Warriors, Tel. 0715%/ 


NES Eı Vers. + Super Mario Bros. 1 Tel. 

04211491 ai 

. Game ee 
Mar Land, Wizaree 


. Tel, GBaS TEST De: 5620 
. Ohne Zub. + Fort:- 


‚Spiele 
ress of Fear + Gators A 1. 100 sFr. oder 
110 DM. Patrick vorl. Tel. CH. 031/243410 


a "Famicon 
Tel. 0212/15629, ab ab 20 Uhr es 


IB OMTIESTE Ten E Tennis EEE 
Rt: € Der: Oel 98141767, (Perry), 


fee 
BARON PREADE . Mario, Zelda, Puzzle, pro St., 
zahle ich 30 DM. Tel. 05832/593 


kaufe, tausche Nint. Cass. amerik. Cass. 


LE" Caser IN. C-Bronner Dreiahelmerst, 8 
8851 Allmannshofen, Tel. 082732315 


Tausche, kaufe N 
boy, Gargoyles, PiaFarasy Sehe Sokoban 


Zar D 3 Dragon, Puzz 
04827/944, ab 18 Uhr. Stefan 


3 ) für . 
wegen Systemwechsel. Tel. 0871/78783, ab 18 


a | Te ee oe 
af, Tel. Austr, 13 oder 


Verk. NES mit Kung Fu, Tennis, Rad Racer, Ro- 
bowarrior, Ghost'n Re no Out. Tomis- 


lav Bovas, Fasaneriestr. 38. 6200 Wiesbaden, 
500 DM VHB. Tel. 06111467295 


Verk. Goonies Il, DR Bee a Donkey 
Kong 3 Jr. Br a ee ren 
Obertshausen 2 >. 


GB. Suche Module aller Art, 
Tel. 02541/6600, Michael Hirtz, 
4420 Coesteld 


Var I SB OM 
(Non 49,95 Di) Tal 06180140847, ab 18 Uhr 
SESEUUEHER 


Jörg, wohne In der Nähe von 


Verk Gameboy mit Ti etris, Linkkabel, etc. 
DM, VB Darkis Plus 100 DM. ie 
08336/1517, 


Verk. Orig. verp. 1 Mt. alten GameBoy mit Zub. 
und 6 . (Final Fantasy . Wi. 
Eara) Kr 200 DM Tal Oase 
ee AH, Super Mario 
Land und 270 DM, VHB 200 
DM. Tel. 0551/7371. 37 Vom) 


GameBoy mit Spielen. Bitte nicht so 
aa DEP OEEDCHR DICHE TEST; Immens- 
ne 2000 Hamburg 73 


RL 
ennis, » 2 y 
300 DM 


neuwertig, .J. Kabus, Oberhörr. 6455 
Erlonsee, Tel. 06183/71765, ab 17.30 Uhr 
Kaufe "Spiele. Nur 100 % o.k., zahle 


bis zu 25 DM. besonders Nemesis. und 
Teen. Mut. H. Turt, u. Ishido. Tel. 09621/62985, 


Verk. NES mit6 Spielen für 500 DM u. S. Master 
m.2 Nele eh nz 
4, Bonn 2, Tel. 74399 


Suche Gameboyspiele: Castievania, 
Master Karateka, T.M.H. Turtles, 

Quest und ‚Adventure. Biete bis 
Tel. 0228/37. , 100% 


Chile Jagosen, N 
Kaufbeuren. 


Bene 


Ich verk. Game Boy und drei Spiele für nur 195 
A aa Tel. 0390/3047237 


Verk. 5 Tı [Punch-Out, Tı Pro 
Wrestling, Tekun Fei ll, Wizards und War. 
riors) gg. Gebot, Tel. 02203/15524 
Verk. US Spiel Moto Cross Manlacs NP 60 für 
De ee RO TMNT. 
, 2. B. TMNT. 
Claudius Ch. 


0930/8813836, 


Mannheim und Ui Tausche und verk. 
NES und } habe über 30 Mo- 
dule, Meidet euch bei Ralf. Tel. 06204/76165, 
ab 19 Uhr 

Verk. Nintendo + 3 Spiele, Ice Cämber, The 
Guardien Legend, The Adventure of Link, 250 
DM, Tel. 0711/3145852, ab 20 Uhr 

Kaufe "Spiele im Bereich Hamburg: 


040/757203, ab 18 Uhr 


Famocon bis 400 DM. 


Super . 
Kaufe auch Module und Zub.. Mo-Fr. nur 18-21 
Uhr. Tel. 040/7605374, nach Jan fragen. 


TEE tasche uch 99 Same wenn 
%ok, ee are 11471014 


Ich suche Games für NES, zahle bis zu 40 DM. 
Schreibt an Eric Servieres, Tannenstr. 14.7630 
Lahr 19, eventuell tausche ich auch. 

Module. Zahle 


Suche neuwertige Game-Boy 
guyE: ARTE. an malen SET eu 
'erana veri.) Tel. 069/558049, suche vor allem 


Verk. NES Spiele: Lite Force, Goonies, Zeida, 
Tetris, Ghost'n Goblins, io, Kid Ica- 
rus. Preis VB. Tel. 0881 Andi 
Verk. NES + Fu, Soccer + Tennis + ice 
Climber für 250 DM, ruft an bei der Tel. Nr. 
07247/21370, nn 
und Tı ), Mutant H. 
Ten Dig Toren een? Schützen- 
tal 02H 73ssser 
Verk.:NES-Mathe, ERDE 100 
DM, außerdem verk. und 


Verk. enfari, mit 11 Spielen wie Super 
ee: IL OBErTere LET ZRSR TER 


Game Kopfhörer, und 
Yonmis (a1) ir 100. CM. Tel. 0893145609 


Verk. NES Games, MEGA Man, Mario. 
Rad Racer, loeci., Cobra, Ti Heli, 
Turtles, mit . Vi zu. 350 nur kom- 


Dar Vrec BaaBcmn GECB 


+ +7 * 
Boy + Batman me Sheng: 


Suche “Mod. (mit Anleitung) + 
rn an: Frank Burg, 
sterstr. 55, München 21, re 


Ban Mena Pser Racer Piosenmeg?; W EIN 


Suche billige B. Castleva- 
nia, Nemesis] re Pa Geh mal lan: Tel. 09117 
534299. SR 


Verk. h 
Dr: 3 . Nemesis, Castlevania, Mario, 
' Tetris, für nur 300 DM. Tel. 02622/80465, 


es Suche Module aller Art, möglichst 
günstig. Tel. 06101/86829, eventuell Tausch 


Wer hat eine seiner at Erg 


und schickt sie mir . 
Wahl, Bernsteinerstr. 57 2.90 sig. 75. Gekt 


schicke ich zu. 

Suche PODmpnege Mokie für mein NES, 
Angeb. an: D, Fit E 46, 4430 
Steinfurt 2, Bine keine Anus. Dark, 

Verk. unbenutzten Game-Boy von Nintendo 


mit 
Banerien, ', Dialogkabel und Tetris für 
130 DM. (( verp.). Tel. 0921/57763 


Verk.. ee ginge Bitte nur 
Tess. Hip 10, a17R onen Vor akom 
dt. oder US-) 


Suche DonDokoDon 1. Nintendo Jap.- 
Suche Nintendo US + Jap.- 


‚Spiele. Tausche mi 
kaufe auch SMS- Spiele. Tor 
OB2BANAET. ab 18 Un 


Verk. NES-i 2 o für 850 
DM. Tel 02451 Aa hach Jerome Die 
im Kreis a 


Suche preiswerte Gameboy-Mod. Schreibt 
schnell an: Tim Köhler, Sonnenhügel 8, 8711 
Mainstockheim 


NR: NES, inkl. Zapper + 20 Spiele 
für 500 DM, neuw.. schreibt an: Woher, Altrod- 
Retheistr. 2. 2870 Delmenhorst 


Austria. Suche für Gameboy Module, zahle 
RO ON: ruft einfach an: Tel. 


1 


I ng Ge FOYER „Dos Got. Ne 
mesis, Cosm Tank, Boulder Pipadream, 
zahle bis zu 25 DM. Tel. 07551/1451. Daniel 


Verk. Kwirk und Supermario Land für Game- 
boy. Tausche auch. Pro Modul 35 sFr. Orig.- 
Verp., dt. Ani. Tel. CH-0041/64372114 


rule anne SOON Io Sol. DOW DESSÖM. 
7 0513073193, Nikolas Ne 
Gameboy. Suche mit Verp. + Anl.: Batman, 


Nemesis, Bomberboy, Castlevania. Zahle bis 
25 DM. St. Rininsland, Mittelweg 10. 3579 
Obergrenzbach 


ee Be A vor allem: Gol, 
Nemes., Sokoban 2, Bubble-Bo., 

ie’ Quest, zahle bis zu 25 DM, Tel. 07551/1 51, 
Daniel, nach 18 Uhr 


und deshalb können wir ie testen und 
veröffentlichen. VGC- Video Gam- 

blers, Tel. 02202/37609 

in Seedsehltiiene 


Bassısen Se hr Gumabaye SRZIR: 


> 


POWER PLAY CONTACT 


Suche Nintendo Gameboy 100%, zahle 75 DM, 
vork. en 3" und TV-Mod. 


H. Bienentreu, Kapellenstr. 26, 51 


Verk. NES . Top Gun, , Gradius, 
Rad Racer, Kid Icarus, Punch Out RapL 


Kaufe für Gameboy folgende Module: Sokoban 
1 und 2, Dr. Mario, Puzznic, Super Mario Land, 
Bomber Boy. Zahle bis 20 DM, nur wenn 100% 
o.k., Tel. 08151/15269 


Verk. NES-Games, Ghost'n, Goonies 2, Lifetor- 

ce, Proam, Mario 1 für 30 - 40 DM pro Game. 
8-Bit Games zu verk. (35 DM). Tel. 

06173/67367, Dirk 

re Kaufe 

pro Mod an: 07 

Born 


Verk. Silent Service usw., Preis VB. Tel. 05412/ 
32572, Marc oder Patrick 


BAOR MODDEN a EN 
zahle ich 30DM 
höchstens. Tal. 046277844 ab ab i8 


Uhr, Unr Site 


5 


reicher 


ie 


An Tel DB10BE0RT. Ei Oebering, 
Lincke-Str. 10, 3013 Barsinghausen 1 


m 


: Suche Module zum Kaufen oder 
Tauschen. Zahle bei Kauf bis 45 DM. Tel, 
122/8630 


“ a Da Ban ER Biker 
Er oma a1 16. 15 Uhr. Tel. 051 16) 


Games 299 DM. Tel. 0821/ 
'erk. Super Famicon + Final 


ER 


PC-ENGINE 


ee . AtterBurner oder PC- 


Dan Sn Tel. Klier = 


Aralasers. Sparlar Side, Tel"0eraD 


Suche die Handheld PC-E: 


‚GT von NEC, 


Kaufe, tausche, verk. Games für 
Suche Cyber-Lip. Tel. OBTIEOTTEE Pr Philipp 


ca osNd Mr PS Eike Und Tmuschgant- 
zahle nach Alter des Moduls 30 - 50 DM. 
Ta. 06857/6191, ab 19 Uhr 


1087 


Kaufe, verk., oder tausche PC-Ei 
boy-Module. Tel. 05206/4133, 


, New Zealand 50 DM. 
DM (ini, Porto). Tel. 06831/42300, ab 18 Uhr 


Verk. PCE-CD-ROM-I + YI+ Il, neuwer- 
1. für 500 DM. Verk. PC- ‚Grafx mit 
B&pleien, u.a.SonSonll, ‚plus, Mr. Hell 


für 600 DM. Tel. 0511/6985990 


Gunhed, $. Monaco, Populous, Klax, 
‚Sh. Dancer, 100 % Antwort, bei: Tho- 
vn Stötting 22, A-4961 Mühlheim am 


ee Bon EL a a asay 2 Die 
le Bonze 
ar sr 

Verk. Mr. Hei, 3 Run, 

Parco Chase teten ea 
Preisen, suche CD-ROM, Ti 

Verk. für PC-Eı : Klax 70 DM, 

5080 DM, Fı ‚Soccer 80 DM und Gunhed 


PC- (AGB) mit oder ohne Spiele 
Be Raspirache bo. 1 Tausche) kaufe auch 


+ ‚Module. Tel. 04627/ 
ab 18 Uhr, Stefan 


CG RGB + 1 Pad, 5 Module, 


z.B. Mr. Heli, Heli, Klaxc...). Preis neu: 900 
DM, jetzt für DM. Tel. 05341/392144, tau- 
sche MD- 


Tausche u. kaufe: Engine-Cards. Suche: Klax, 
Twin Hawk, Double Ring, Ghouis'n 
ee Puzznic u. a.. Chris ee 8313 
en Ta 08741/3773 
Verk. NEC CD-ROM + PCE: +5CD's+5 
Cards 1, VB 900 DM, Tel. 089133765, nach 16 


Suche AGB PC-Engine + Spiele für 150 - 200 
. | Verso Erbes Mr Sg 6 16 Bit + PC-Engine. 
+ 
Tel, 0621/22087, Daniel 
billig und Spiele fürs Sega- 
Pohlmann, 35 Kassel, 
Str. 150, Tal. 0561/84796 


1, oder 
mit Spiele. Tel. 0215441619 
Vark. PC-Engine (RGB mit 5 Spielen, 
XE1-Pro, one some Zeitschrift. 
stand! Kompl. 580 DM VB Tal 023730612807 
Ver(kaufe), tausche Cards und CD's. Verk. 
Aero Blaster, Kaufe Kı 


 Könsolenane 
raue onsolenarten auf. Tel. 02622) 


SEGA MEGA 


Module. Kaufe Konsolenbe- 


HE 


Was ist besser als ein Neo Geo? Spi 
Außerdem vork. ich Konsolen für Automaten- 
platinen. Interesse? Tel. 02622/83517 


‚mit, 
komplett für 230 DM. Tel. Or121 20621 


Verk. Rambo Ill, Thunder Force Ill, suche Super 
Hang On, Thunderbiade und Dynamite 


Sword of Vermilion. Fantasy-Adventure d. Spit- 


zenklasse m. en 
undkomplett für 100 DM, Tel. 05608/1397, Lars 


i-Mastor +4 Un 17OOM. Ta Os 
32140, Markus ab 14 Uhr 
Verk., kaufe, Uran Base Una) Blonn DNB: 
Habe: Budokan, L. Battle, 


Truxton. Suche: 
Moonwalker, John MF, Zakers, VS Ceitics. Tel. 
04486/562, Andre 


Suche Phantasy Star 2: Ich kann E-Swat und 
Strded zum Tausch anbieten, ruf an: Tel. 030/ 


Tausche Module fü Drive, Master NES, 
Game-Boy, Neo Geo, Lynx, Game Gear, PC- 
E h und NES-USA. 
Tel. Mittwochs 


Suche Tauschpariner im Raum Karlsruhe. 
Se FOREN, Am Hang 6, 7512 Ahein- 


Tausche Forgotten Worlds Goklen Axe, 
Shinobi oder andere i00 % intakte 
Module. Tel. 05451/73454 


Tausche aktuelle und gute Mega-Drive 
Habe z.B. Sword of Vermillion, Kiax usw., Tel. 
0831/67712 


die Groschen reichen! Wer hier anruft 
"Module tauscht, bekommt die Kosten 


und 

des in Höhe einer Einheit ersetzt. 
ih nazss 

en Biete: Alax Kidd, 
Super-Real-| M. Defender und Su 
BENUrR-Om Tel. 0431/86922. Pnilpe Brose, 


ul: 


R 


Pr 


4 


Vase Op. Habe: Eswat, Strider, 
Soc Aac T Kulak OHZ Herzen 
atsuin, 

2.. Tel. 07622/1066 ab 18 Uhr 


Tausche/verk. SMD-Mod. Habe z.B. A. kl. DD, 
El OL TEL Force 3, suche Colums, 
Batman, G.Busters, G. Axe. ; Defender, Sword 
'Ot Vermillion. All. Tel. 07229/3520 
Teer | ea Sams; 

aller, Hoerstr. 50, 2800 


‚Alex, Tinschent Wi 
PETE ehe Suche Nami 1975, 


m 


Kaufe, tausche & verk. Mod. für 
und Lynx. Ruft an: Tel. G2searaı0e. 


Ta Ei mit Netzteil + 35 
Sime Wars, ‚2: Saunders vB. DM 


Netze on Tor 89or 7W oe = 


Ba one 


Colums, Rainbow Islands, 
490 DM, Tel. 02106/63631 


Sr 
ir 
Islands, ca. 2 Mte. alt, VHB 


SEGA MASTER 


Master zu verk.: 7 Spiele, 1 Joystick, 2 
Fee som. DM. Kaufetausche Game-Boy-Spie- 
le. Tel. 06182/24047, ab 16 Uhr 


für nur 


Verk. oder tausche Fuge Hedi: Thun- 
der Biade, Shinobi, Beast, Warriors. S. 
Baxthen, 2343 Schönhagen, Tel. Oasaaı27a 


Neger rennen: EEE! 
Games + Golden Axe zus. 1 
DM TEL 05880i881. Sascha 
Var SRRE + $ Spleie Hr 200 DA, Game 
| DD 00 DM, Tanke 


Verk. ‚Spiele. |, Hunter, Al. 
Beast DM, Transbot für ), alles zus. 
für 120 DM. Tel. 0981/94360, 1 99. 18 
Alterburner + Secret Command preiswert ab- 
zi . Ruft an: Zwischen 15 und 20 Uhr, Tel. 
02101/67801 

Ich verk, ein Master 9 für 
nur 499 DM. Tı oeararoehn encc Fanun. 
— 74, 


rk, Sega Master mi Hang, on. Wonderbey, 
Bere Mrd ao ee 


System-Kassetten: Bank Panik, 
Babes Fan Fantasy Zone 1, Golden Axe, Konsei- 


den, Ni Out Run, Wonder Boy 1, 
Tor ea 000 nz 


ee Fire- 
um? h a 0 Sa Spiele für 350 DM, Tel, 


Verk. SMS mit 5 Spielen: ee 
Soccer uvm. Mit zwei 


DM, suche ', Powerstrike u. Ghost: 

busters. Tel, 1/1638, ab 18 Uhr 

Suche Sega Master anne: Sys, + . Kaufe 
el.04521/ 

MraoP Anareas a errongen 

Verk. Games für a Loser erheben 

Phantasy Ban 
N u.v.a., Tel. 0231/35011 EZ 


zu verk,, Ralf Markus, 


a En ‚Atan-VCS 
a 9 Solingen 11, Tel. 0212) 


Vork. Master + 8 l, 
Arber My Hero, Go! 


‚ Altaste, 
et Boy. VB 450 DM, Tel. 089 
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schlugen wir Dracandros’ Wa- 
che und machten uns auf, den 
Turm zu durchsuchen. Viele 
Fallen, Kämpfe und Besonder- 
heiten begleiteten uns auf der 
Suche nach Dracandros. So 
trafen wir auf einen Zauberer, 
der ein Spiel mit unserem Ma- 
gier trieb, was sehr gefährlich 
hätte ausgehen können, wäre 
unser Magier nicht so intelli- 
gent gewesen. Auch stießen 
wir im Laboratorium von Dra- 
candros auf ein kleines 
Becken, welches nach länge- 
rem Suchen das Herz eines 
Drachen freigab. Somit war der 
Auftrag der Führerin der Swan- 
mays ausgeführt, und wir freu- 
ten uns schon auf ihre Beloh- 


Curse of the Azure Bonds, Teil 2 


nung. Wir gaben schon die 
Hoffnung auf, Dracandros das 
Fell über die Ohren zu ziehen, 
doch als wir den Turm verlie- 
Ben, sahen wir, wie er schwer 
bepackt den Vorhof überquer- 
te. Sofort begann er den 
Kampf. Doch nicht nur gegen 
Dracandros selbst, nein, auch 
gegen ein halbes Dutzend 
Efreetis und mehrere schwar- 
ze Elfen mußten wir antreten. 
Nach dem sehr harten Kampf, 
bei dem einige Gruppenmit- 
glieder beinahe den Tod fan- 
den, fanden wir mächtige ma- 
gische Gegenstände, darunter 
auch den Dragonshelm und 
Waffen. Wir kehrten dem nun 
gesäuberten Dorf den Rücken 


Bitte sagen Sie uns hier, ob Sie einen Computer haben und 
welchen, für welchen Sie sich interessieren und welche 


Themen Sie sich wünschen. 


Für die nächsten Hefte wünsche ich mir folgendes Thema: 


Ich besitze einen Computer: Ja 


Wenn ja: Welchen Computer: 


Nein 


Bitte Karten an der Perforation heraustrennen. 


zu und gingen zum Standing 
Stone. Dort erhielten wir von 
demselben Mann in der grau- 
en Robe den Tip, nach Yulash 
zu gehen. In Yulash angekom- 
men, wurden wir sofort von ei- 
ner Patrouille der Roten Fe- 
dern verhaftet und zu ihrem 
Kommandanten gebracht. Wir 
redeten höflich mit ihm, und er 
gab uns eine Karte von Yulash 
sowie die Versicherung, daß 
wir von den Roten Federn 
nichts mehr zu befürchten hät- 
ten. Anhand der Karten konn- 
ten wir die Stelle finden, an der 
das Loch von Moander in den 
Boden gerissen war. Wir wag- 
ten den Abstieg. Unten ange- 
kommen, schlossen sich uns 


frankıonen, 


Antwortkarte 


Wenn nein: Für welchen interessieren Sie sich, bzw. 


welchen wollen Sie kaufen? 


Absender 
Name /Vorname: 
Straße: 

PLZ/On: 
Telefon: 


Power Play 


Kleinanzeigen 
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stecks eine besonders mar- 
kierte Tür. Als wir diese öffne- 
ten, trafen wir auf den Führer 
der Fireknives, der in Ketten an 
der Wand die Prinzessin und 
einen ihrer Begleiter gefan- 
genhielt. Anscheinend war die 
Prinzessin auch von einem 
Bond besessen, welches sie 
veranlaßte, den König nach Til- 
verton kommen zu lassen. 
Aber sie stand momentan wohl 
nicht unter der Kontrolle des 
Bonds, denn sie streifte blitz- 
schnell die Fesseln ab, schlug 
den Anführer der Fireknives 
nieder und rief uns zu, uns der 
Wächter zu entledigen, bevor 
der Anführer wieder zu sich 
kam. Den Sieg gegen die 


wieder an den Aufstieg und be- 
suchten den Mann an den 
Standing Stones, der uns den 
Tip gab, das Schwarze im Nor- 
den zu suchen. Damit konnte 
nur die Stadt Zentil Keep ge- 
meint sein. Wir machten uns 
auf den Weg. In Zentil Keep an- 
gekommen, waren wir sehr 
verwundert. Die Bevölkerung 
hatte Angst vor uns, und die 
Wachen stellten merkwürdige 
Fragen. Nach näherer Unter- 
suchung fanden wir eine Halb- 
lingsfrau, die uns in den Ge- 
fängnistrakt brachte, wo an- 
scheinend Dimswart, der Wei- 
se, gefangengehalten wurde. 
Nach seiner unblutigen Befrei- 
ung kam er mit uns. Er konnte 


Curse of the Azure Bonds, Teil 1 
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Fireknives verdankten wir zum 
größten Teil unserem Magier 
Corum, der mit einem mächti- 
gen Spruch viele der Gegner 
festhielt und sie so daran hin- 
derte, gegen uns zu kämpfen. 
Bevor die Prinzessin den An- 
führer umbrachte, veranlaßte 
sie ihn, das Bond der Fire- 
knives von unserem Arm zu 
entfernen. So waren wir nur 
noch von vier Bonds beses- 
sen. Nach dem Kampf löste 
sich die Decke auf, und der Kö- 
nig erschien mit sehr vielen 
Männern. Wäre die Prinzessin 
nicht gewesen, hätte uns der 
König sicherlich töten lassen. 
So warf er uns nur aus der 
Stadt hinaus. Gestärkt durch 


zwar nicht mehr mitkämpfen, 
war aber doch als Informant 
sehr brauchbar. Einige Räume 
weiter fanden wir eine alte 
Frau, die uns vor einen Altar te- 
leportierte, vor den Altar des 
Betrachters Dexam. Das Bond 
von Fzoul Chembryl, der uns 
gefolgt war und mit dem wir 
nun vor Dexam standen, hielt 
uns unter Kontrolle. Chembryl 
war nicht dafür, daß Dexam uns 
umbringen wollte, deshalb 
wurde er von Dexam umge- 
bracht. Der Tod Chembryls 
aber bedeutete für uns wieder 
ein Stück Freiheit mehr, denn 
durch seinen Tod wurde sein 
Bond von uns gelöst, und wir 
konnten handeln. 


die Tatsache, daß nur noch vier 
Bonds unseren Arm zierten, 
reisten wir durch das Land. Ei- 
ne seltsame Begegnung mach- 
ten wir am Standing Stone. 
Dort saß ein Mann in einer Ro- 
be und gab uns den Hinweis, 
im Süden das Dorf Hap zu 
durchsuchen. Auf dem Weg 
nach Hap stießen wir auf drei 
schwarze Drachen, die wir, 
schwer angeschlagen, ver- 
nichteten. In Hap angekom- 
men, stießen wir auf Patrouil- 
len der schwarzen Elfen. Diese 
Kreaturen sind durch sehr gute 
Rüstungen geschützt und sind 
gegen so gut wie alle Magiean- 
griffe immun. Wir nahmen 
nach den Kämpfen ihre Waffen 


Wir griffen an. Dexam war 
aber auf einen Kampf nicht vor- 
bereitet und ergriff die Flucht. 
Wir wollten ihm folgen, doch 
die Wache Dexams ließ dies 
nicht zu, und es kam zum 
Kampf. Angeschlagen, aber 
immer noch von einem starken 
Siegeswillen besessen, mach- 
ten wir uns auf die Suche nach 
Dexam und fanden ihn schließ- 
lich in der Südwestecke seiner 
Höhle. Wir stellten ihn und er- 
hielten dann das Amulett von 
Lythander. Damit hatten wir al- 
le drei Gegenstände. 


Fortsetzung folgt in 
POWER PLAY 5/91 


POWER TESTS 


COMPUTERSPIELE 


Traurig aber wahr: Darkspyre (MS-DOS/VGA) In den Höhlen wird fleißig mit Monstern gekämpft (MS-DOS/EGA) 


Darkspyre Zeliard 


ie Götter des Krieges, 
der Magie und des Intel- 
lektes sind furchtbar sauer 
auf die Menschheit. Deshalb 
haben sie einen großen Turm 
gebaut, der mutigen Aben- 
teurern als Test dienen soll. 
Schafft es kein Held, vor Ab- 
lauf der nächsten paar Jahre 
diesen Test zu absolvieren, 
radieren die drei Burschen 
die komplette Erde aus. 
In dem Action-Adventure 
"Darkspyre” dürft Ihr Euch 
an dem heiklen Test versu- 
chen. Entweder bastelt Ihr 
Euch einen Charakter selbst 
zusammen, oder greift aufei- 
nen vom Computer ausge- 


Eins steht fest: Mit 
Darkspyre hat sich 
die Softwarefirma 
Electronic Zoo kei- 
nen großen Gefal 
len getan. Großspu- 
rig preist die Ver- 
packung Darkspyre 
als tolles Fantasy- 
Rollenspiel an 

was dem Spieler 
dann aber geboten 
wird, schrammt haarscharf an 
einer Frechheit vorbei, Fuzzel- 
Grafiken und eine Benutzer- 


suchten Instant-Heroen zu- 
rück. Jedes der über 50 
Stockwerke ist im "Gaunt- 
let"-Stil aus der Vogelper- 
spektive zu sehen. Um den 
Test zu bestehen, müßt Ihr in 
jeder Etage Monster vertrim- 
men, Gegenstände einsam- 
meln, Schalter umlegen und 
kleine Puzzle lösen. Kurz 
vor Ende des Turms harren 
dann spezielle Levels, die 
vom jeweiligen Gott persön- 
lich designt wurden und in 
denen besondere Aufgaben 
warten. Darkspyre benötigt 
mindestens 512 KByte und 
eine EGA- oder CGA-Grafik- 
karte. mh 


führung, die dem 
gestandenen Rol- 
lenspieler Tränen 
der Entrüstung in 
die Augen treiben 
sorgen für den 
schnellen Griff zum 
Ausschaltknopf des 
Computers. Auch 
die rund 50 ver- 
schiedenen Laby- 
rinthe, die zahlrei- 
chen Monster und Gegenstän- 
den helfen da auch nicht mehr 
viel weiter 


Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Electronic Zoo, 


ATARI ST 
nicht geplant. 


Preis: 90 Mark 


nicht geplant 


er amerikanische Adven- 

ture-Spezialist Sierra hat 
sich ein weiteres Mal in Ja- 
pan bedient. "Zeliard” ist, 
ebenso wie ”Sorcerian”, ein 
fernöstlich geprägtes Action- 
Adventure mit leichtem Rol- 
lenspieleinschlag. Diesmal 
müßt Ihr Euch allerdings auf 
eine Single-Reise einstellen, 
denn der Held ist ohne Be- 
gleitung unterwegs. Wie ge- 
wohnt startet der Recke in ei- 
ner gemütlichen Stadt, wo er 
Details über seinen Auftrag 
erfährt und sich mit nützli- 
chen Hilfsmitteln eindecken 
kann. Bezahlt wird mit Gold, 
das man in der örtlichen 


Zeliard sieht auf 
den ersten Blick in- 
teressant aus, ver- 
liett aber schon 
nach kurzer Zeit 
deutlich an Attrakti- 
vität. Die Handlung 
ist zu eintönig, um 
langfristig fesseln 
zu können. Rollen- 
spieler werden in- 
teressante Puzzles 


Bank im Austausch gegen Al- 
mas bekommt. Diese Almas 
wiederum tragen manche Un- 
holde mit sich herum, die vor- 
wiegend in dunklen Höhlen 
hausen. Zur Verteidigung 
stehen diverse Zaubersprü- 
che sowie etliche Waffen zur 
Verfügung, die im Kampf per 
Tastatur aktiviert werden. 
Das Spielfeld scrolit dabei 
brav in alle Richtungen. Um 
das Abenteuer erfolgreich zu 
meistern, sind acht verschie- 
dene Höhlen zu durchkreu- 
zen, die netterweise auf dem 
beiliegenden Poster andeu- 
tungsweise kartografiert 
sind. mg 


Actionfans sind die 
Geschicklichkeits- 
einlagen viel zu 
simpel und eintönig 
Zeliard ist in erster 
Linie für Einsteiger 
gedacht, die sich 
weder bei Action- 
noch bei Rollen- 
spielen zu den Pro- 
fis zählen. Die an- 
sprechende EGA- 


differenzierte Charakterwerte Grafik sowie die atmosphärische 


des Helden und taktisch ge- 
würzte Kämpfe vermissen, 


Musik lenken geschickt von dem 
mittelmäßigen Spielprinzip ab 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Game Arts, Zirka-Preis: 75 Mark 


nicht geplant 


PUTERSPIELE 


[3 
So bunt, so fein, kann das ein C 64 sein? (C 64) 


Creatures 


D: Fuzzy Wuzzys brau- 
chen Hilfe: Ihre Suche 
nach dem "hippsten” Platz 
im Universum führt die putzi- 
gen Wuschelköpfe auf die Er- 
de und von dort geradewegs 
in die Folterkammern gemei- 
ner Dämonen. Vom Spieler 
gesteuert macht sich Ciyde 
Radcliff, der letzte freie Fuz- 
zy Wuzzy, aufden Weg, seine 
Artgenossen zu befreien. Die 
Welt von "Creatures” besteht 
aus Plattformen und Pla- 
teaus, Höhlensystemen und 
Wäldern. Trollige Bösewichte 
verstellen unserem Helden 
den Weg oder bewachen 
hochgelegene Orte in bunten 


Wer aufgrund der 
witzigen Spielanlei- 
tung und der beige- 
legten Fuzzy Wuz- 
zy-Figur unbe- 
schwerten Jump'n’ 
Run-Spaß für jün- 
gere Semester er- 


wartet, wird von 
"Creatures” bitter 
enttäuscht Der 


Schwierigkeitsgrad 

läßt nur ausdauernden Joystick- 
Akrobaten eine Chance, alle 
anderen sind dazu verdammt, 


nicht geplant 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


2 


zahlreichen 
Ein knallbunter Tüftel- und Ge- 
schicklichkeitsspaß 


Fesselballons. Clyde kann 
von Glück sagen, daß er trotz 
seiner unsportlichen Bier- 
bauchfigur springen und bal- 
lern kann. Außerdem vermag 
er seine Gegner durch bloßes 
Ausatmen ins Jenseits zu be- 
fördern (Knoblauch?). "Ma- 
gie Potion Creatures” ver- 
stecken sich überall in der 
Landschaft: Sammelt Clyde 
genügend davon ein, mixt 
ihm eine befreundete Hexe 
daraus eine magische Waffe. 
Hat Ciyde Höhlen, Wälder, ei- 
nen Friedhof und zwei Folter- 
kammern hinter sich gelas- 
sen, gelangt er in das Schloß 
der Dämonen. wi 


auf ewig im ersten 
Level hin- und her- 
zuhüpfen. Vor Frust 
bewahren hingegen 
die brillante Grafik, 
der fantasievolle 
Aufbau der Land- 
schaft und ein paar 
eingestreute Gags 
Echte Fuzzy Wuzzys 
genießen die Musik 
in Kombination mit 
Soundeffekten 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Thalamus, Zirka-Preis: 50 Mark 


in Vorbereitung 


Grafik: 74% Sound: 70% 
Schwierigkeit: schwer 


SS LS EN EN Zn 37575757571 


Mit 10 PS durchs ganze Spielzeugland (Amiga) 


JUMP’N’FU BLEIFREI NORMAL BITTE 


Car-Vup 


A::: rot, ein netter Bur- 
sche und hat vier Räder. 
Da er ein Auto mit Charakter 
ist, hat er eine Menge Freun- 
de, um die er sich kümmern 
muß. Seine Kumpel sind 
nämlich von dem bösen Cap- 
tain Grim entführt und irgend- 
wo in acht Welten versteckt 
worden. Leider stellen sich 
der Befreiungsaktion eine 
ganze Menge übler Bur- 
schenin den Weg. Diese muß 
Arnie erst ausmanövrieren, 
um in den Levels voranzu- 
kommen. Insgesamt muß er 
48 Ebenen nicht nur von 
Gegnern befreien, sondern 
auch noch umfärben. Sobald 


Wäre Arnie vor 
zwei, drei Jahren 
auf Tour gegangen, 
ich hätte ihn sicher 
wohlwollender be- 
trachtet. Der Zahn 
der Zeit macht je- 
doch auch vor Hüpf- 
und Springspielen 
nicht halt. Viele Pro- 
gramme dieser Art 
sind inzwischen zur 


Ge 


Arnie über eine der zahllosen 
Plattformen brettert, ändert 
diese ihr Aussehen und ist 
damit für die bösen Mächte 
verloren. Damit das alles 
möglichst reibungslos von- 
statten geht, darf Arnie zahl- 
reiche Extras einsammeln 
Neben Mörsern, Nebelwer- 
fern und Superbomben sind 
stärkere Stoßstangen, Er- 
satzreifen und Ölkannen im 
Angebot. Wenn Ihr eine aus- 
reichende Anzahl Bonus- 
buchstaben einfahrt, gibt es 
für Arnie ein Extraleben. Ge- 
steuert wird das motorisierte 
Hüpf- und Springspiel mit 
dem Joystick vw 


Levels nicht weiter 
Von dem eintönigen 
Joystick-Rauf-und- 


Runter hat man 
schnell den Auspuff 
voll. "Car-Vup" 


macht eine Weile 
Spaß und verstaubt 
alsbald im Regal 
Diese wenig innova- 
tive Mischung bietet 
leider nur Durch- 


Dutzendware verkommen. Da schnittskost für den genügsa- 


hilft auch die vermeintlich gro- 


men Jump'n-Run-Spieler. Arnie 


Be Auswahlan Extrawaffenund muß noch mal zum TÜV. 


nicht geplant 


ATARIST 55% 
Grafik: 59% Sound: 32% 


Schwierigkeit: mittel 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Core, Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 
Grafik: 59% 


55% 
Sound: 39% 


Schwierigke) 


nicht geplant 


u ZIUNT 


scone 6000550 


Das zieht ganz schön runter (Amiga) 


NEU AUFGEKOCHT 


Zarathrusta 


Is Raumpilot einer galak- 

tischen Untergrund-Or- 
ganisation nehmt Ihr gegen 
das diktatorische "Empire" 
den Kampf auf, Leider fehlen 
Euren Truppen noch die nö- 
tigen Energiereserven in 
Form von Hochleistungsbat- 
terien. Deshalb müßt Ihr mit 
Eurem Raumer drei Nach- 
schubplaneten der Böse- 
wichter besuchen und in ins- 
gesamt 50 unterirdischen Le- 
vels die Batterien mit einem 
Traktorstrahl aufsammeln. 
Leider verfügen die Planeten 
über eine unangenehme An- 
ziehungskraf, die Euer 
Schiff gnadenlos zu Boden 


Man nehme ein alt- 
bewährtes Spielre- 
zept, streue ein 
paar neue Zutaten 
ein, koche das Gan- 
ze auf 16 Bit, und 
fertig ist ein ver- 
meintlich neues 
Programm. Im Grun- 
de ist "Zarathrusta” 
nichts anderes als 
ein technisch auf- 
gebohrter "Thrust"-Clone, der 
nichts wesentlich Aufregendes 
bietet. Hier wie dort kämpfen 


zwingt, wenn Ihr nicht stän- 
dig mit den Schubdüsen ge- 
gensteuert. Ein falscher 
Druck auf die Steuerung und 
Ihr knallt an eine der in alle 
Richtungen scrollenden 
Wände. Zusätzlich sind die 
einzelnen Depot-Cavernen 
mit zahlreichen Fallen, 
Wachdroiden, Fahrstühlen 
und Türen gesichert, die 
Euch das Leben schwer ma- 
chen. Wenn Ihr nicht mit dem 
Bordlaser zuschlagt, ist Eure 
Pilotenkarriere schnell been- 
det. Habt Ihr eine bestimmte 
Anzahl Batterien aufgesam- 
melt habt, erhaltet Ihr ein 
Paßwort. vw 


wir gegen die Gravi- 
tation, rotieren un- 
ser Raumschiff in 
alle Richtungen 
und sammeln Ge- 
genstände auf. Bei 
mir fehlt das Ver- 
ständnis, warum ein 
Klassiker unbedingt 
neu aufgewärmt 
werden muß. Das 
) Spielprinzip von 


Kevin Smiths "Thrust” ist wirk- 
lich schon zur Genüge ausge- 
schlachtet worden 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Hewson, Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 


51% 


Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


BONUCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


daß es "SIM EARTH" jetzt auf PC in 
Deutschland gibt? Mit einerkompletten 
deutschen 125seitigen Anleitung. 

Kreieren Sie Ihren eigenen Planeten und 
berücksichtigen Sie geologische, Öko- 
logische, geographische, biologische 
und soziologische Aspekte. Und wenn 
Ihnen dieses alles zu "logisch" ist, dann 

freuen Sie sich auf viele Stunden Spiel + 
Spaß. Mit einem der umfangreichsten 
Computerspiele, das je programmiert 

wurde... 


...daßes der Höhepunkteiner jeden 
Fliegerkarriere ist, ein in Ost und West 
gerühmtesrussisches Kampfflugzeug zu 
steuern? Steigen Sie ein in den "MIG 29 
FULCRUM" und lernen Sie mit Hilfe einer 
60seitigen deutschen Anleitung sämtliche 
Fliegertricks, fürspannende Missionen in 
aller Welt. Und als weiteres Highlight wird 
ein großer, umfangreicher Bildband über 
den MIG 29mitgeliefert. Mit vielen 
Informationen und technischen Daten über 
den russischen Flieger. 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 


Deshalb achten Sie darauf: 


Alle BONUICO -Spiele 
haben einen original 


BONLICO -Aufkleber! 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


POWER TESTS 


COMPUTERSPIELE 


Österliche Eiersuche in grauer Vorzeit (Amiga) 


Prehistoric Tale 


W:: noch dicke Dino- 
saurier friedlich wei- 
den, wird bald ein gewaltiges 
Erdbeben wüten. Die Dinos 
gingen urplötzlich hops, de- 
ren Eier mit dem Nachwuchs 
ebenso und die gesamte Evo- 
lution wäre im Eimer. Streng 
wissenschaftlich gesehen ist 
das natürlich Quatsch, aber 
schließlich muß der Zeitrei- 
sende Cronos ja irgendeinen 
fadenscheinigen Grund ha- 
ben, wenn er die Saurier-Ära 
besucht. Die Saurierei sieht 
für Euch so aus: Ihr steuert 
Euren Cronos über Plattfor- 
men, die durch Leitern mit- 
einander verbunden sind. Al- 


Welch treffender Ti- 
tel: Die Spielidee 


hinter "Prehistoric 
Tale” ist wirklich 
prähistorisch. Das 


Aufsammeln von Di- 
nosauriereiern konn 
te man bereits An- 
fang der 80er Jahre 
bei "Dino Eggs" auf 
dem C 64 üben. Au- 
Ber einem Zwei- 
Spieler-Modus ist den Pro- 
grammierern bei ihrer Vergan- 
genheitsbewältigung nicht viel 


3 


säuert 
falldatums veröffentlicht 


le herumliegenden Eier und 
Dino-Babys sollte er aufsam- 
meln und in seinem Teleport- 
Tor abladen. Es kreuchen 
und fleuchen diverse Untiere 
herum, die Ihr meiden solltet. 
Besonders rabiat sind ausge- 
wachsene Dinosaurier-Mut- 
tis, die von der Entführung ih- 
res Nachwuchses wenig be- 
geistert sind. Indem man ei- 
ne Ladung Mäuse auf einer 
Plattform ablädt, bleibt diese 
eine Zeitlang frei von wut- 
schnaubenden Dino-Eltern. 
Nach jedem zehnten Level 
folgt eine von drei verschie- 
denen Bonusrunden, um 
tüchtig Punkte zu tanken. hl 


Neues eingefallen 
Rasch breitet sich 
einlullend und un- 
aufhaltsam die Lan- 
geweile aus. Das 
Spielprinzip gibt 
nicht genug her, 
um Amiga-Ansprü- 
chen des Jahr- 
gangs '91 gerecht 
zu werden: Schlaf- 
tes Saurier-Süpp- 
chen; stark ange- 
weil jenseits des Ver- 


» 


nicht geplant 


Ni 
in Vorbereitung 


- Schwierigkeit: mittel 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Thalion, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 23% 
Grafik: 25% Sound: 31% 


nicht geplant | 


Man könnte sich die Federn ausrupfen (Amiga) 


W: von uns kennt sie 
nicht, die weltberühm- 
te Comic-Familie aus Enten- 
hausen: Die Ducks. Passend 
zur "Duck-Tales”-Serie gibt's 
nun das erste Computerspiel 
dazu. In "The Quest for 
Gold” müßt Ihr als Onkel Da- 
gobert innerhalb einer be- 
stimmten Zeitspanne mehr 
Geld scheffeln als die Kon- 
kurrenz-Ente Mac Money- 
sack. Wer am Ende am mei- 
sten Gold zusammenge- 
kratzt hat, wird zur "Ente des 
Jahres” gekürt. Um an das 
große Geld zukommen, kann 
Dagobert Aktien kaufen und 
verkaufen, in seinem Geld- 


Ich mag die Ducks 
Von Anarcho-Do- 
nald über Geldgier- 
Dagobert bis zu 
Genius-Düsentrieb 
habe ich die Enten- 
schar von Walt Dis- 
ney in mein Herz 
geschlossen Um 
so mehr schmerzt 
es, wenn ich mitan- 
sehen muß, wie die 
Ducks in einem derart miesen 
Computerspiel vermurkst wer- 
den. "TIne Quest for Gold" ist 


$ 


iR) 


Tales 


speicher nach seltenen Mün- 
zen buddeln und in der Welt 
nach verborgenen Schätzen 
suchen. Hier wartet je nach 
Schatzgebiet eine unter- 
schiedliche Actionsequenz 
auf Dagobert. Vor der eigent- 
lichen Schatzsuche muß ein 
Flugzeugrennen gegen Mac 
Moneysack gewonnen wer- 
den. Am gewünschten Zielort 
angekommen, müssen Da- 
gobert und andere Familien- 
angehörige sich hüpfend 
und rennend durch einen 
Dschungel schlagen, über 
Berge klettern, ein Labyrinth 
erforschen oder auf Fotosafa- 
ri gehen. mh 


ein Mischmasch 
aus Action- und 
Wirtschaftsspiel der 
schlimmsten Sorte 
Die müden Action- 
sequenzen laufen 
auf einer solch pri- 
mitiven Stufe ab 
daß selbst ein Drei- 
jähriger schreiend 
 davonläuft und der 

Handelsteill sorgt 
für ein ausgiebiges Schlafbe- 
dürfnis. Das haben die Ducks 
nicht verdient 


g 
ers 
RI 


in Vorbereitung 


Genre: Geschicklichkeit 
ersteller: Disney Software, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


AMIGA 13% 
Grafik: 57% Sound: 46% 
Schwierigkeit: mittel 


KIT 


in Vorbereitung 


un ZDUNT 


Max will zu Mini — aber wie? (Amiga) 


The Power 


U: wieder eine Attacke 
auf die kleinen, grauen 
Zellen: Der Spieler soll seine 
Spielfigur "Max" zu seiner 
Freundin "Mini” schieben. 
Dazu klickt er Max an, 
schlenzt den Joystick dezent 
in die gewünschte Richtung 
und Max saust los. Max 
stoppt erst wieder, wenn er 
auf ein Hindernis prallt. Be- 
vor er zu Mini eilt, muß er alle 
Herzen, die sich im Labyrinth 
befinden, aufsammeln. Da 
das verwinkelt ist, ist es nicht 
einfach, sofort den richtigen 
Weg zu finden. Kommt man 
partout nicht weiter, sollte 
man die farbigen "Hilfsstei- 


Hat man den ersten 
Level gelöst, ist 
man verloren. The 
Power nagelt einen 
förmlich an den Mo- 
nitor;, so süchtig 
wird man. Die er- 
sten Levels sind ein 
Kinderspiel, ab Le- 
vel 15 wird's ziem- 
lich knackig. End- 
lich mal wieder ein 
gutes Level-Design! Was De- 
monware da hingelegt hat, 
reiht sich nahtlos in die Riege 


ne" benutzen, indem man sie 
als Stopper benutzt. Eine 
Tücke gibt es aber: Wenn 
man die falschen Steine zu- 
sammenschiebt, lösen sie 
sich auf — futsch. Dazu läuft 
natürlich ein Zeitlimit, das 
dem Spieler die Schweißper- 
len auf die Stirn treibt. In 
"The Power” können zwei 
Spieler gleichzeitig oder 
nacheinander, mit- oder ge- 
geneinander spielen. Insge- 
samt gibt's fünfzig Levels 
Knobelspaß. Für jeden Gelö- 
sten spuckt der Computer ein 
Paßwort aus. War man gut 
genug, darf man sich in die 
High-Score-Liste fummeln.al 


von "Puzznic" 
"Atomix" und "Ato- 
mino” ein. Und das 
ist auch der Grund 
warum ich nicht 
restios begeistert 
bin: Da sind zu viele 
Reminiszenzen ver- 
braten worden 
Trotzdem ist das 
Spiel empfehlens- 
- wert für alle, die ger- 
ne tüfteln. Ein Extralob geht 
an den Dragonware-Mix von 
Snaps "(l want) The Power" 


Genre: Denkspiel 


Hersteller: Kaiko, Zirka- 


is: 80 Mark 


AMIGA 


73% 


Schwierigkeit: mittel 


WULO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


daß es "SIM EARTH" jetzt auf PC in 
Deutschland gibt? Miteiner kompletten 
deutschen 125seitigen Anleitung. 
Kreieren Sie Ihreneigenen Planeten und 
berücksichtigen Sie geologische, öko- 
logische, geographische, biologische und 
soziologische Aspekte. Und wenn Ihnen 
dieses alles zu "logisch" ist, dann freuen 
Sie sich auf viele Stunden Spiel + Spaß. 
Mit einem der umfangreichsten Computer- 
spiele, das je programmiert wurde... 


Bor 


.„..daßes der Höhepunkteiner jeden 
Fliegerkarriere ist, ein inOstund West 
gerühmtes russisches Kampfflugzeug zu 
steuern? Steigen Sie ein in den "MIG 29 
FULCRUM'" und lernen Sie mit Hilfe einer 
60seitigen deutschen Anleitung sämtliche 
Fliegertricks, fürspannende Missionen in 
aller Welt. Undals weiteres Highlightwird 
ein großer, umfangreicher Bildband über 
denMIG 29mitgeliefert. Mit vielen 
Informationen und technischen Daten über 
denrussischenFlieger 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit! 


Deshalb achten Sie darauf: 
Alle BONUCO -Spiele 
haben einen original 


BONLICO -Aufkleber! 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


FE: 


ER 
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ideospieler, die sich 
schon einmal mit Segas 
”Columns” beschäftigt ha- 
ben, werden heimatliche Ge- 
fühle bekommen: Die Pro- 
grammierer haben offen- 
sichtlich so großen Gefallen 
an den glitzernden Klunkern 
gefunden, daß sie "Gem'x" 
ebenfalls mit diesen bunten 
Steinen ausgestattet haben. 
In26Leveln, dieschön kon- 
tinuierlich im Schwierigkeits- 
grad steigen, müßt Ihr alleine 
oder zu zweit vorgegebene 
Muster auf dem Bildschirm 
nachbauen. Euer Spielmate- 
rial besteht aus Diamanten in 
fünf unterschiedlichen Far- 


Hinter der Spielidee 
von Gem'x steckt 
mehr, als es den er- 
sten Anschein hat 
Lassen sich die Mu- 
ster in den unteren 
Leveln noch pro- 
blemlos nachbau- 
en, so wird die Auf- 
gabe später zuneh- 
mend schwierig und 
verlangt eine gehö- 
rige Portion Puzzle-Geschick 
Gem’x macht aus einer einfa- 
chen Idee ein ansprechendes 


T - 


ben. Immer, wenn Ihr einen 
dieser Steine mit dem Cursor 
anklickt, verändert er in einer 
vorgegebenen Reihenfolge 
seine Farbe; direkt ange- 
klickte Steine wechseln um 
zwei Farbwertigkeiten, dane- 
benliegende um jeweils eine. 

Stimmt Euer Muster mit 
dem vorgegebenen überein, 
gibt's Punkte und ein neues 
Muster erscheint auf dem 
Monitor. Damit die Aufgabe 
nicht zu einfach wird, ist ein 
Zeitlimit eingebaut. In jeder 
Runde könnt Ihr, mit einer be- 
grenzten Anzahl Bomben, 
schwierige Muster vom Bild- 
schirm löschen. vw 


und durchdachtes 
Denkspiel, das lan- 
motiviert. Da 
stört es auch nicht, 
daß die Zwischen- 
grafiken (leicht be- 
kleidete Japanerin- 
nen) eher an die 
Kritzeleien eines 
frühpubertären Drei- 
jährigen erinnern 
Diese Entgleisung 


wird durch die entspannte Mu- 
sikbegleitung wieder wettge- 
macht 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Kaiko, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 64% 
Grafik: 46% Sound: 60% 
Schwierigkeit: mittel 


E ingefleischten Strategiefans dürf 
ten die Progra der Firma 


Omnitrend bekannt sein. "Breach 2 
ist der direkte Nachfolger zum ersten 
Teil der Sf-Taktikreihe. Spielerisch un 
? Programme 

€ und Benut 

zerführung bei Breach 2 etwas aufge 
peppt. Ihr steuert eine Gruppe Solda 
ch ein gutes Dutzend vorgefer 


e 


Breach 2: Taktikspiel um Laser 
und Roboter (MS-DOS/EGA) 


zusammenslellen. Wie sein Vorläufer 
spricht Breach 2 nur den hartgesotte 
nen Takikian an mh 


Genre: Strategie 
Hersteller: Mindcraft, Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 61% 
‚ Grafik: 40% Sound: 23% 
| Schwierigkeit: mittel 


ARI ST 
nicht geplant 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


Nine Lives %; 2 


Kiez: dürfen sich bestä 
tigt fühlen: Beim Diskettenabfall 
Nine Les verbreiten die 
a nur fulm 
heil. In die 


sem antiquierten os and-Run 
Spiel steuert Ihr Euer Samtpfötchen 
durch vie große Levels. Per Feu 


erknopfdruck läßt das Pussy-Sprite 
ein Wollknäuel sausen, um lästige 
Gegner zu lähmen 

Zur Ideen-Odnis gesellt sich eine di 
lettantische technische Ausführung 
Die müde Mieze wird mit einem 
Ruckelscrolling durch die Gegend ge 
holzt, daß die Milch im Napf sauer 
wird. Lediglich die Musik erreicht 
halbwegs professionelles 


Pussys Rache: dann schon 
lieber Katzensaft (ST) 


über das restliche Programm breite 
man das Mäntelchen des Vergessens 
Niveau; aus — alles für die Katz'n. hl 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Arc, Zirka-Preis: 70 Mark 


nicht geplant 


in Vorbereitung 


ATARIST 19% 
‚Grafik: 30% Sound: 52% 
Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 


DOPPELGÄNGER 


oppla, "Transworld” in neuer 

Verpackung? Nein, eine neue 
Handelssimulation und nicht einmal 
eine schlechte. In "On the Road" kön 
nen bis zu sechs Spieler in zehn 
Schwierigkeitsstufen um die Krone 
der Fuhrgeschäfte wetteifern. Ihr prü 
gelt Euch um Aufträge, Terminge 
schäfte und günstige Kredite. Ihr 
könnt Versicherungen abschließen 
und Spione anheuern. Das Spedi 
tionsgeschäft wird realistisch simu- 
liert, die Bedienung mit Maus und 
scrollender Europakarte ist einfach. 
Das ewige Anklicken von mittelmäßi 


Und morgen übernehmen wir 
die Deutsche Bank (Amiga) 


gen Grafiken stört auf Dauer den 
Spielfluß: Etwas weniger "künstleri 
sche” Menüs hätten dem Programm 
sicher gutgetan. vw 


Genre: Simulation 
Hersteller: Lifetimes, Zirka-Preis: 90 Mark 


nicht geplant 


ATARI ST 
Grafik: 24% 


56% 
Sound: 0% 


[ Schwierigkeit: schwer 


AMIGA 56% 
Grafik: 24% Sound: 0% 
Schwierigkeit: schwer 


nicht geplant 


PUTERSPIELE 


ERGIB DICH 


Jar we 
sofort den 
Sheriff rufen oder 

ein Kopfgeld aus 

setzen "Bad 

lands Pete” wird auf die Computer los 
gelassen, und das muß unterbunden 
werden. Der Bursche mit dem gar 
nicht so schnellen Colt wackelt durch 
mehrere horizontal scrollende Levels 
und schießt auf alles, was sich bewegt 
Das Programm ist eine einzige 
Frechheit: Der Spielbildschirm ist 
winzig, die Grafik beleidigt das Auge 


u 


BaINTY 


Nicht schaeller als sein Schat- 
ten: Badlands Pete (Amiga) 


und die Sprites ruckeln durch den Wil 
den Westen. So etwas haben Rothäu- 
te und Gunmen nicht verdient. vw 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Arc, Zirka-Preis: 70 Mark 


nicht geplant 


ATARIST 11% 
Grafik: 15% Sound: 30% 


| Schwierigkeit: leicht 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


MAX MAG’S PRIMITIV 


B: "Pyramax" gilt es, einen my 

B.: Tempel zu durchstö 
bern. Jedes Stockwerk ist in eine An 
zahl rechteckiger Räume unterteilt, 
auf die man "Gauntlet”-ähnlich von 
oben herabschaut. Gescrollt wird auf 
dem ST natürlich nicht, verläßt man 
einen Raum, schaltet die Bildschirm 
darstellung grob in den nächsten 
Sei's drum, viel gibt's sowieso nicht 
zu sehen: Ein paar Monster wuseln, 
man selbst ballert auf verpuffende 
Mauerstücke und unidentifizierbare 
Sprites. Die unspeklakulären Extras 
motivieren wenig, eine Zimmerecke 
genauer unter die Lupe zu nehmen 
Worum es eigentlich geht und wieso 
man durch die langweilige Umgebung 


Eine Pyramide, in der's jede 
Mumie langweilt (ST) 


irrt, erfährt man weder durch gewis 
senhaftes Studium der Anleitung noch 
durch trostlose Spielstunden wi 


Genre: Action 
Hersteller: Arc, Zirka-Preis: 70 Mark 


nicht geplant 


ATARIST 21% 
Grafik: 18% Sound: 15% 
Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


STEINZEIT 


P: Up” gehört gleich aus mehre- 
ren Gründen ins Gruselkabinett 
Grund eins: das Spielprinzip. Ein Ball 
hüpft auf Plattformen und sammelt 
Extras auf, die er in späteren Levels 
verbraten kann — schnarch. Grund 
Zwei: die Grafik. Sie ist fuzzlig, 
schlampig gezeichnet und tendenziell 
vier Jahre hinter dem Mond (nicht vier 

eher fünf). Daß in der Anleitung für 
fünf schlappe Hintergrundbilder auch 
noch Furore gemacht wird, ist lächer 
lich. Grund drei: die Steuerung. Auf 
Knopfdruck springt der Ball beson 
ders hoch. Wenn man den Joystick 
nach links oder rechts drückt, reagiert 
der Ball immer eine Zehntelsekunde 
zu spät — Ergebnis: Ball futsch, Spie- 


Pop Up — die große 
Schnarchparade (Amiga) 


ler kaut vor Wut den Joystick zu Brei 
Alles in allem: schauderbar altbak- 
ken, höchstens für Masochisten, al 


Genre: Geschicklichkeit 
jersteller: Infogrames, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 


ATARI ST 
in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


Buck Rogers 


$SI stellt den Rollenspiele diesmal 
auf eine harte Geduldsprobe: Das Ko 
pieren und Entpacken auf Disketten 
dauert sage. und schreibe 27 Minuten 
Hat man diese Hürde genommen, er 
wartet einen gewohnt hohe Qualität. Das 
SSI-Spielsystem entführt uns diesmal in 
den Weltraum, wo nicht gezaubert, son 
dern mit Lasern geschossen wird. Wen 
die ewigen Fantasy-Szenarios langwei 
jen, kauft mit "Buck Rogers" eine gelun 
gene Abwechslung. Das neu eingeführ 
te Skill-System bietet Abwechslung. vw 


m 


Gazza Il 


Fußballerträume werden mit der Ami 
ga-Umsetzung des Sportspiels "Gazza 
II" nicht gerade wahr. Steuerung und 
Spielablauf machen den Eindruck einer 
verzweifelten "Kick Off”-Imitation, bei 


der von links nach rechts statt von oben | 
| Endlich gibt's das fetzige Fantasy-Sport 


nach unten gestürmt wird. Diese Ver 
sion wird immerhin durch einen ganz 
anständigen Managerteil aufgemöbelt, 
bei dem Ihr die Kickkunst mit ein biB. 
chen Trainerstrategie verquirlen könnt 
Keine Katastrophe, aber sonderlich viel 
Spaß macht's auf Dauer nicht hl 


M.U.D.S. 


Die kleine Echse überläuft die 
Deckung im Mittelfeld, eilt dem Tor ent 
gegen und... Patsch! Der Ork im Ab 
wehrzentrum hat seine Aufgabe konse 
quent wahrgenommen: Spieler rampo 
niert, Ball haut ab, Schiedsrichter flucht 


spiel "M.U.D.S” für den Amiga. Die Mi 
schung aus American Football und Fuß 


| ball mit Strategieeinschlag ist Sportfans 


zu empfehlen. Alle Tugenden der in Aus 
gabe 12/90 vorgestellten PC-Version 
blieben erhalten. hl 


Gremlins 2 


Auch auf dem Atari ST wurden die 
grünen Widerlinge gnadenlos von den 
Programmierern niedergemacht. Scrol 
ling sucht man vergebens: Die Bild 
schirme werden schön brav umgeblen 
det, was die Vitalität des Spiels ganz ge 
waltig anfrißt. Die Grafik ist etwas matter 
und die Musikbegleitung fällt, wie zu er 
warten, auch magerer aus. Tut etwas für 
den Tierschutz: Laßt die Burschen leben 
und das Spiel im Schrank, damit ist al- 
len gedient. Und für das Geld kann man 
sechsmal ins Kino gehen. vw 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 100 Mark 


AMIGA 
| Grafik: 78% Sound: 46% 


Genre: Sport 
Hersteller: Empire 
Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 40% 
| Grafik: 36% Sound: 32% 


| Genre: Sport 
Hersteller: Rainbow Arts 
Zirka-Preis: 90 Mark 


AMIGA 80% 
| Grafik: 75% Sound: 78% 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Elite 
Zirka-Preis: 65 Mark 


ATARI ST 38% 
Grafik: 56% Sound: 33% 


Schwierigkeit: mittel 


| Schwierigkeit: mittel 


| Schwierigkeit: mittel | 


| Schwierigkeit: mittel | 


[\ 


z Enpfanı 
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Mit einem Gleiter in einem Würfel her- 


umhüpfen und alle paar Minuten etwas | 


aufsammeln, das soll laut Anleitung ei 
nen meditativen Effekt haben. Meiner 
Meinung nach ist.das Plattformspiel "Al 
pha Waves” auch auf dem Atari ST ein 
ausgemachter Quatsch — da steckt 


nichts dahinter. Die Grafik ist zwar noch 
flotter als auf dem MS-DOS-PC, aber 
das ändert an dem drögen Spielprinzip 
nichts. Schlimm, schlimm — hier haben 
die Programmierer eine. Grafikroutine, 
aber keine Idee gehabt 


al 


Murders in Space 


Das Adventure "Murders in Space” 
ist auf dem Atari ST fast identisch zur 
MS-DOS-Version. Die Grafik gleich der 
der MS-DOS-Version aufs Haar. Dafür 
wurde der scheußliche Piepsersound 
etwas aufgefrischt, jetzt fönt gut digitali 
siert "Murders in Space” aus dem Laut- 
sprecher. Das Spiel selbst ist nicht gera- 
de das Nonplusultra, aber ein netter 
Happen zwischendurch mit einer etwas 
ungewöhnlichen Thematik. Wer mehr 
von dem Adventure wissen will, sollte in 
POWER PLAY 3/90 nachschlagen. 


al 


Buck Rogers 


Weltallopa Buck Rogers treibt jetzt 
auch auf dem C 64 sein Unwesen. Im 
Stil der AD&D-Fantasyrollenspiele steu 
ert Ihr durch dieses $f-Abenteuer eine 
sechsköpfige Truppe aus Marsianern, 
Venusianern, Erdbewohnern oder gene 
tischen Superzüchtungen. Neu ist nicht 
nur das High-Tech-Szenario, sondern 
auch ein besonderes Skillsystem für die 
Charaktere. Nur die recht häufigen und 
langen Diskettenzugriffe trüben den 
Spielspaß dieser Version etwas. Trotz- 
dem eine reife Leistung mh 


ADRITONSERU: 


Dragon Strike 


SSI muß sich fragen lassen, warum 
es ein Programm wie Dragon Strike, das 
von flotter 3-D-Grafik lebt, überhaupt 
noch auf den C 64 umseizt. Von dem 
tollen Drachenflugsimulator ist jeden 
falls nicht mehr viel übrig. Die Grafik, die 
nur noch zum Teil aus 3-D-Flächen be 
steht, ist farblos, langsam und langwei- 
lig. Ein Fluggefühl kommt nicht auf. Nur 
die tolle Fantasy-Story ist dem C-64-Be- 
sitzer erhalten geblieben. Aber nur eine 
gute Story hilft eben nicht über einen 
mäßigen Spielspaß hinweg mh 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Infogames 
Zirka-Preis: 90 Mark 
ATARI ST 38% 
Grafik: 58% Sound: 30% 


Genre: Adventure 
Hersteller: Infogrames 
Zirka-Preis: 90 Mark 


ATARI ST 
Grafik: 57% 


61% 
Sound: 39% 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 80 Mark 


Grafik: 71% 


Sound: 40% 


| Genre: Simulation 
| Hersteller: $SI 
| Zirka-Preis: 80 Mark 


Grafik: 29% Sound: 30% 


| Schwierigkeit: mittel | 


Schwierigkeit: mittel 


Schwierigkeit: leicht 


Schwierigkeit: mittel 
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un ZIUNT 


f SCORE 


LIFE G 


Line of Fire 


Pfui. Bäh. Die 
Umsetzung des 


wenig geistrei 
chen Dumpfbal- | 
lerautomaten 
"Line of Fire” auf 
den C 64 wird durch die träge Joystick 
steuerung und Klotzgrafik in tiefste Gur 
kenregionen befördert: Hande 
bei dem braunen Pfahl ir 
Schaft um einen gegnerischen 
oder um e m? Bei 
hört der Spaß auf 
Genre: Action 


Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Preis: 50 Mark 


oldaten 
oviel Schrott | 


\ Grafik: 17% d 
| Schwierigkeit: mittel 


hl |e 


Ihre 
KELTZ 
i Stein 
2 Schumacher. 


Leihnodus 


Bundesliga | 
en 


sonen können m iima 
erfolgt per Joystick 


undert ( 


Genre: Strategie 


Hersteller: Software 2000 
Zirka-Preis: 50 Mark 


C64 
‚ Graf 


A 


EEE ner egian 


a a 
“ BONULO serviceLine 


Vertrieb: BOMLLO 


die C-64-Umsetzung 


es wird doch nicht 
a in Basic ‚programmiert sein?) 


Nannschaf 


zeitlicher 
% olriseshe kann 
Fa 
als Spiel bezeichn 
quenz war Schon a 
extrem langweilig ur 
Taktikpart findet nun, 
| einen scheint 
Computergegne 


008 


Genre: Strategiespiel 
| Hersteller: Magic Bytes 
Zirka-Preis: 30 Mark 


C64 


8% 
‚ Grafik: 19% Sound: 7% 
| Schwierigkeit: leicht 


Dir fällt auf, daß die von dem Ram 
kommenden 


Geräusche immer leis 
und schließlich nicht mehr zu höre 
ansklingende Summen deutet dara 
der Energievorrat des Schiffs aufge 
und der automatische 

Versiegelungsmechanismus in Kra 


ag Quest Ill 


eine "Drohung" wahrge 
und das erste Spiel in deutscher 


mac en 


Sprache herausgebracht. Wider Erwar 
ten ist der Parser verständig und bietet 
acken 


selbst hart ı Grammatikatt 
erbitte 
Englis „ kann jetzt endlich das 
witzigste aller Science-fiction-Adven 
tures spielen — sogar der zynische Hu 
mor kommt zum Größtenteil in der Über 
Z um rüber. Und Profis Due 
e Super-Idee) auc! 


AcKIge 


das 
das englische Original ei! 2 


Genre: Adventure 
Hersteller: Sierra 
Zirka-Preis: 120 Mark 


MS-DOS 


82% 
\ Grafik: 68% Sound: 67% 
| Schwierigkeit: mittel 


B\ u we mr 


bsolute Danger 


|U.S. SECRET 
loa,20, 1993 © 


Die Frau am Boden: 
Rollenverständnis in "Final Fight” 


Ähnlichkeiten mit tatsächlichen 
Ländern sind rein zufällig 


"Operation Thunderbolt” bietet 
= Feindbilder zum Anfassen 


Nordafrika wird zum 
Schießfigurenkabinett 


enn am Bildschirm ge- 

ballert und gebrannt, ge- 
prügelt oder gestoßen wird, 
sind es niedliche Figürchen, 
"Sprites” genannt, die als 
Monster oder Kampfroboter ihr 
elektronisches Leben aushau- 
chen. Sie sind Prügelknaben 
eines neuen Unterhaltungs- 
mediums: Das Ballerspiel mit 
den greulichsten Gegnern 
kann auf einen Ehrenplatz im 
Regal eines Computerspielers 
hoffen. Die Generation der 
16-Bit-Computer und -Video- 
spielkonsolen lassen die Spie- 
le, dank beachtlicher Hard- 
ware-Power, optisch und aku- 
stisch Zeichentrickfilmen im- 
mer ähnlicher werden. Wo 
man vor fünf Jahren auf unför- 
mige Klötze schoß, tauchen 
nun ganze Geschwader reali- 
tätsnah simulierter Kampfflug- 
zeuge auf. Je echter, desto 
besser: Was dem Vorbild gra- 
fisch und akustisch nahe 
kommt, gefällt Kritikern und 
Konsumenten. An das Stellver- 
tretergemetzel gegen Science- 
fiction-Kämpfer und Fantasy- 
Monster hat man sich ge- 
wöhnt. Doch wie reagiert man 
auf die Konfrontation mit einem 
nahezu getreuen Abbild der 
Realität? 


Zu Wasser, zu Land und in 
der Luft: Titel wie "Silent Ser- 
vice II”, "LHX Attack Chopper” 
und "M1 Tank Platoon” gehö- 
ren besonders in Amerika zu 
den Verkaufshits. Auch deut- 
sche Spieler reisen immer öf- 
ters als U-Boot-Kapitän oder 
Panzerkommandant in interna- 
tionales Kriegs- und Krisenge- 
biet. Dorttrenntsichin "Szena- 
rien” der Spreu vom Weizen: 
Der Spieler muß nicht nur sein 
jeweiliges Kampfvehikel be- 
herrschen, sondern auch vom 
Programm vorgegebene Auf- 
träge ausführen. Anzeigen 
müssen überwacht, Landkar- 
ten verinnerlicht werden. Für 
die meisten Computerspieler 
ist das Arbeiten mit der simu- 
lierten Kampfmaschinerie 
trocken und komplex. Die be- 
fürchtete Breitenwirkung ha- 
ben militärische Simulationen 
in Deutschland nicht. Für eine 
simulationstaugliche Hard- 
ware muß man gut 3000 Mark 
ausgegeben muß. Wer sich je- 
doch Zeit und Geld nimmt, mit 
dem simulierten Jet durchzu- 
starten, sprengt Brücken, bom- 


POWER 


THEMA 


bardiert gegnerische "SAM”- 
Raketenstellungen und schießt 
Panzer ab. 

Die Softwarebranche rea- 
giert schnell auf politische 
Trends. War noch vor Jahres- 
frist die Sowjetunion der Feind, 
so verlagern sich die compute- 
risierten Konflikte jetzt in den 
Nahen Osten. Die Firma "Mi- 
croprose” geht so weit, ihre 
neue Simulation "F117 A 
Stealtn Bomber” mit einem 
Irak-Szenario auszustatten. 
Nach Auskunft des Vertriebs 
wird diese Entgleisung in 
Deutschland nicht erscheinen. 

Die Sicht des Kampfpiloten 
durch sein Head-up-Display 
gleicht dem Bildschirmaufbau 
einer Simulation: Man bringt 
zwei Fadenkreuze zur Dek- 
kung, drückt den Feuerknopf 
und sucht das Weite. Das Ster- 
ben auf dem Erdboden rückt 
dabei in weite Ferne. Das Ham- 
burger Nachrichtenmagazin 
Stern zum Übergang des Ra- 
keten- und Luftkrieges in den 
Bodenkampf um Kuwait und 
Irak: "Die Nintendo-Phase am 
Persischen Golf ist vorbei. Die 
Videobilder von ferngelenkten 
Präzisionsbomben verblassen 
vor der grausamen Realität 
des Sterbens” (Stern 7/91). 


Die Darstellung der Frau im 
Actionspiel ist auffallend. Im 
Gegensatz zu den karikatur- 
haft überzeichneten männli- 
chen Feinden treten Frauen 
grundsätzlich realistisch bzw. 
idealisiert gegen den Spieler 
an. Beispiel: In Capcom's "Fi- 
nal Fight" metzelt man sich 
durch die urbane Endzeit. Die 
männlichen Feinde präsentie- 
ren sich als wandelnde Mus- 
kelberge mit Totschlägervisa- 
gen. Die sporadisch auftau- 
chenden Frauen dagegen sind 
wohlgeformt und knapp beklei- 
det. Auf der Jagd nach dem 
High score gibt's jedoch kein 
Pardon: Wie Ihre männlichen 
Gegenstücke enden auch sie 
im Staub. 

Nichts Neues im wilden Vi- 
deowesten oder grobe Verlet- 
zung der letzten Geschmacks- 
grenze? Ist Tontaubenschie- 
Ben weniger geschmacklos als 
die Jagd auf Mädchen-Sprites? 

Beider Entwicklung des Nin- 
ja-Spiels "Revenge of Shino- 
bi” zog sich Sega, vor ein ähn- 
liches Problem gestellt, ge- 
schickt aus der Affäre: Alle 
weiblichen Gegner des spie- 
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Videospieler bomben in Nahost und 


lergesteuerten Shinobis sin- 
ken unter Shuriken-Beschuß 
auf die Knie, bleiben jedoch 
gnädig am (Bildschirm-)Leben. 
Dafür gab Sega im gleichen 
Jahr mit "Mystic Defender" 
haufenweise mutierte Säuglin- 
ge zum Abschuß frei. Konnte 
man diesem Produkt mit viel 
gutem Willen noch einen ge- 
wissen "Abstraktionsbonus” 
(Figuren und Handlung haben 
keinerlei Bezug zur Realität) 
zugestehen, handelt es sich 
bei den "Operation Wolf/Thun- 
derbolt"-Spielen um härteste 
Söldnerkost. Auf die Maschi- 
nenpistolenattrappen des Au- 
tomatenvorbilds mußten die 
Wohnzimmerkämpfer zwar 
verzichten, die Umsetzungen 
für Amiga und Atari ST 
schockierte dennoch durch di- 
gitalierte Todesschreie und re- 
alistische Dschungel- bzw. Wü- 
stenkrieggrafik. Hautnah und 
doch stark vereinfacht: Beide 
Programme wanderten gera- 
dewegs auf den Index. 


Sandkastenspiele im Com- 
Ähnlich sieht es mit Strate- 
giespielen aus: Hier werden 
klassische Schlachten und Er- 
oberungsfeldzüge nachge- 
spielt. Der Spieler schlüpft in 
die Rolle von Napoleon vor Wa- 
terloo, überquert mit Cäsars 
Kohorten die Alpen oder er- 
obert als Dschinghis Khan den 
Orient. Man schiebt abstrakte 
"Icons” über eine taktische 
Landkarte und konsultiert 
staubtrockene Tabellen. 
Trotzdem steht neben vielen 
Baller-, Bomb- und Prügelspie- 
len auch ein Teil dieser "Com- 
puterbrettspiele” auf wackli- 
gen moralischen Beinen. Ein 
besonders abstoßendes Bei- 
spiel kam vor einem ‚halben 
Jahr in den Handel: Unter dem 
Deckmäntelchen historischer 
Genauigkeit wird bei "Rorke's 
Drift" die gezielte Dezimierung 
von afrikanischen Zulukrie- 
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Militärische Simulationen sind vor allem in den USA sehr beliebt 


gern propagiert. Machwerke | 


dieses Kalibers gibt es leider 
zur Genüge und sollten durch 
Nichtbeachtung gestraft wer- 
den. Mit ein bißchen gesun- 
dem Menschenverstand ist die 
Spreu leicht vom Weizen zu 
trennen. 

Einige Strategiespiele ma- 
chen dem Spieler diese Ent- 
scheidung nicht leicht: Die Po- 
litsimulation "Nuclear War” 
des amerikanischen Software- 
hauses New World greift zu 
ätzender Satire, um dem Spie- 
ler den Rüstungswettlauf und 
Atombombengeprotze vor Au- 
gen zu führen. Doch der Anzei- 
gentext "Strahlen Sie, bis sie 
glühen” und trockene Aus- 
künfte wie "2 millions killed” 
gehen einigen zu weit. Ein PO- 
WER-PLAY-Leser anläßlich 
der Nuclear-War-Debatte in 
Ausgabe 11: "Mich regt die in- 
fame Weise des Programmes 
auf, den grausamen Tod der 
Atomkriegsopfer in billige und 
zynische Witze zu verpacken 
(...) Ich finde, daß Nuclear War 
schnellstens von der Bildfläche 
verschwinden muß." Ein ande- 
rer Leser antwortete darauf 
zwei Ausgaben später:"Ich 
halte Nuclear War für ein Su- 
perspiel, das sich im Gegen- 
satz zu diversen anderen 
Kriegssimulationen selber auf 
die Schippe nimmt und gerade 
daurch die Sinnlosigkeit des 
Krieges aufzeigt. Es kommt 
eben nur darauf an, ob man 
das merkt oder nicht.” Ganz 
klar: Hier muß jeder selber ent- 
scheiden, ob er solch bitterbö- 
se Satire noch tragen möchte. 
Nachdenken sollte er darüber 
auf jeden Fall, schließlich 


wechseln mit dem Programm 
auch knapp 100 Mark den Be- 
sitzer. 


es Medium im Kreuz- 

Selbsiernännie Experten 
warnen vor der vermeintlichen 
Zeitbombe im Disketten- 


aus 


BEE 


meucheln in der Bronx. Der Bildschirm W 


schacht. Folgt man der Bericht- 
erstattung, ist esnur noch eine 
Frage der Zeit, bis eine neue 
Generation von kalten Krie- 
gern die Kinderzimmer verläßt. 
Da paßt es gut ins Bild, wenn 
der private Fernsehsender 
RTL-Plus in der Sendung "Ex- 
plosiv” vom 29. Januar 1991 ei- 
ne Automatenhalle besucht 
und sichtlich angetrunkene 
Spieler zum Golfkonflikt be- 
fragt: Die Antworten fallen ent- 
sprechend aus und unterstüt- 
zen das Bild vom tumben Toren 
vor dem Bildschirm. Der verant- 
wortliche Redakteur gibt sich 
tolerant und distanziert: "Die 
Faszination an Ballerspielen 
ist durchaus nachvollziehbar, 
für mich ist jedoch ein friedli- 
cher (Computer-)Flug durch 
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den Grand Canyon genauso 
befriedigend.” Bis heute wird 
dem Computerspieler die kriti- 
sche Distanz zum Medium ab- 
gesprochen. Die Tatsache, daß 
nicht jeder Simulationsfan au- 
tomatisch ein Militarist und 
Kriegsbefürworter ist, geht zwi- 
schen Schlagzeilen wie "Oben 
ist's wie ein Videospiel, unten 
wird gestorben” (AZ München, 
Januar 1991) vollständig unter. 
Zwischen den spektakulären 
Videoaufnahmen des amerika- 
nischen Generalstabs von "er- 
folgreichen” Einsätzen und 
dem Flug eines digitalisierten 
Kampfjets im Computer liegen 
Welten: Das eine ist grausame 
Realität, das andere eine Si- 
mulation unter der Kontrolle 


des Spielers. 
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rd zum Tatort, der Joystick zur Waffe: Unterhaltung oder G waltverherrlichung? 


Ähnlich wie beim Film und in 
der Unterhaltungsliteratur ist 
es schwer, die Grenze zwi- 
Völkermord als Computerspiel: schen dem Harmlosen und 
Der Burenkrieg in "Rorke’s Drift" | Verrohenden zu ziehen. In 
dem Moment, in dem reale 
Probleme politischer, sozialer 
und militärischer Art auf Schieß- 
spielkomplexität vereinfacht, 
dem meist noch jugendlichen 
Spieler verkauft werden, wird's 
gefährlich: Trotz Werbetexten, 
die "Authentizität" und "Reali- 
tätsnähe” des Produkts anprei- 
| sen, stimmt das präsentierte 
Weltbild nicht. Gewalt und 
Krieg sind nicht harm- und fol- 
genlos wie auf dem Bild- 
schirm 


Spielwiese kontra Schlacht- 
feld: Computerspieler vor 
der Wahl 


Glaubt man aktuellen Soft- 
warehitlisten, ist die Welle bru- 
taler Gewaltspiele bereits wie- 
der am Abflauen. Die beliebte- 
sten Computerspiele des ver- 
gangenen Jahres waren die 
Freibeuterabenteuer "Pirates" 
und "Secret of Monkey Island”, 


SL 


atire oder Geschmacklosigkeit: 
beißender Humor in "Nuclear War” 


IL 


EN KOOKAMAMI 


Das Arsenal des Schreckens: 


die Waffen der Intruder die Eisenbahnersimulation 


"Railroad Tycoon”, der sowjet- 
russische Knobelspaß "Tetris" 


pP. \ sowie das bonbonfarbene Co- 
mic-Spielchen "Rainbow Is- 
land”. Sollten sich eisenharte 
h | PC-Militaristten über Nacht 
3 Wik 
6/6 


wieder in friedliebende Nor- 
maljugendliche zurückver- 
wandelt haben? Oder war es 
mit dem gefährlichen Verro- 
hungseffekt doch nicht so weit 
her? 

Für 1991 kündigt sich bereits 
ein neuer Chartbuster an: Bei 
Maxis’ Ökosimulation "Sim 
Earth” darf man sich mit natur- 
wissenschaftlichem Geschick 
und viel Fantasie einen glückli- 
chen Planeten zusammenba- 
steln. Nur auf dem Bildschirm 
natürlich. wilvw 


POWER NEWS 


TRENDS & LEUTE 


G: es um markige Sprü- 
che und komplexe Flug- 
zeug- und Panzersimulatio- 
nen, gehört "Wild" Bill Stea- 
ley", Boß des amerikanischen 
Softwarehauses Microprose, 
zu den schillerndsten Figuren 
der Softwarebranche. Er be- 
antwortete uns einpaar Fragen 
zum Thema "Krieg am Bild- 
schirm”. 

WER PLAY: Mister Stealey, 
wieso reagieren Sie auf die ge- 
genwärtige politische Situation 
prompt mit einem Irak-Szena- 
rio? 


Interview mit 


von Microprose 


Stealey: Weil das die Realität 
ist! Unsere Spiele sind Simula- 
tionen, die sich mit der realen 
Welt und ihrer politischen Si- 
tuation beschäftigen. Deshalb 
gab es auch schon in "F-15 
Strike Eagle Il" einLibyen-Sze- 
nario. 
POWER PLAY: Denken Sie 
wirklich, daß solch ein Spiel, 
angesichts der Gefahr, in der 
sich nicht nur Tausende Ihrer 
Landsleute, sondern die ganze 
Welt befinden, angebracht ist? 
Stealey: Absolut! Viele Men- 
schen benützen unsere Simu- 
lationen, um zu verstehen, was 
in der Welt vor sich geht. Micro- 
prose-Simulationen vermitteln 
mehr Verständis für solch kom- 
plexen Dinge wie Luft- oder 
Seekrieg, als die meisten Fern- 
sehsendungen oder Bücher. 

3 PLAY: "F117 A” wird 
wahrscheinlich i in Deutschland 
nicht veröffentlicht werden. 
Glauben Sie, daß die vorsichti- 
ge Haltung Ihres deutschen 
Publishers gerechtfertigt ist? 
Stealey: F117 A wird auch 
in Deutschland veröffentlicht 
werden! Selbst wenn der Re- 
gierung unsere Programme 
nicht gefallen, bestätigten eini- 
ge Gerichtsurteile, daß sie für 
den Käufer höchst informativ 
und lehrreich sind. 


| auf den Prozeß an, den seine 


(Bill Stealey spielt hierbei | 


m1247 


Firma 1989 gegen die Bundes- 
prüfstelle für jugendgefähr- 
dende Schriften führte. Als Fol- 
ge durften zwei indizierte Mi- 
croprose-Produkte, "Gunship” 
und "Silent Service”, wieder 
frei im Fachhandel angeboten 


werden) 
PO\ 


f: Würden Sie es 
Deraandch nen wenn 
sich Simulationen vermehrt 
auf den Nahen Osten konzen- 
trieren würden und nicht (wie 
bisher) einen fiktiven "NATO 
gegen Warschauer-Pakt-Krieg” 


Bill Stealey liebt's kontrovers 


Kokeeengel würde? 

St /: Meint Ihr das mit dem 
m fiktiven” West gegen Ost-Kon- 
flikt wirklich ernst? Ich denke, 
Gorbatschow hat momentan 
ernste Probleme. Die Euphorie 
über die momentanen Abrü- 
stungsverhandlungen scheint 
mir angesichts der politischen 
und wirtschaftlichen Schwie- 
rigkeiten im Osten etwas ver- 
früht. Die Sowjetunion verfügt 
immer noch über die stärkste 
Armee der Welt— noch ist kein 
einziger atomarer Sprengkopf 
zerstört. 

\Y: Denken Sie, 

daß, Jugendliche, die Micropro- 
se-Simulationen spielen, wirk- 
lich über die Realität im Nahen 
Osten informiert werden? 
y: Sie werden auf jeden 
Fall ein Gefühl dafür bekom- 
men, vor was für Problemen 
die Alliierten Truppen in der 
Wüste stehen. Sie werden er- 
kennen, wie real und verlust- 
reich ein bewaffneter Konflikt 
seien kann. Um den Gesamt- 
eindruck zu vervollständigen, 
muß man sich natürlich auch 
durch Bücher und die anderen 
Medien informieren. Nur so 
wird die ganze Problematik 
deutlich. 


POWER PL, 


steale 


f: Mister Stealey, 
wir danken Ihnen für dieses 
Gespräch wi 


EOSPIELE 


> 
ER BE Formarion 


Ein Videospieler im rosa Reich der Schalentiere 


Dangerous Seed 


m neuesten Ballerspielvon 

Namcot wimmelt es nur so 
vor mutierten Spinnen und 
Insekten. Auf "Easy" schießt 
sich der Spieler vertikal 
durch die neun Levels von 
"Dangerous Seed", 
"Normal", "Hard" und "Har- 
dest" hat man entsprechend 
länger den Kammerjäger zu 
spielen. Wie oben bereits an- 
gedeutet, geht es durch die 
Welt mutierter Klein- und 
Kleinstviecher. Hält sich der 
Erfolg eines Feindfluges ge- 
gen diese in Grenzen, wird 
man unbarmherzig ein zwei- 
tesmal durch die gerade 
durchfiogene Welt gejagt. 
Erst wenn die Abschußquote 
stimmt, gibt ein gewohnt gro- 
Ber Endgegner den Weg in 
den nächsten Level frei. Auf- 
fallend ist das ausgeklügelte 
Sonderwaffensystem: Auf 


Außer Spinnen, 
Krebsen und Insek- 
ten und vielen, vie- 
len Extrawaffen 
steckt in "Dange- 
rous Seed” eigent- 
lich nichts Erwäh- 
nenswertes. Gra- 
fisch ist die Vertikal- 
ballerei hübsch, 
aber unaufällig dar- 
gestellt, ähnliches 
gilt für die Hintergrundmusiken 
und die Soundeffekte. Dange- 
rous Seed ist Ballern auf das 


Genre: Action 
Hersteller: Namcot, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 


Grafik: 61% 


Sound: 47% 


neun Seiten beschreibt die 
japanische Anleitung alle er- 
denklichen Kombinationen. 
Auf einer Feuertaste wird die 
Standardwaffe gezündet, auf 
der zweiten aktiviert man ei- 


auf ne der drei verschiedenen 


"Seek’n’Destroy"-Sonder- 
waffen. Blinkende Gegner 
verwandeln sich unter Be- 
schuß in ein Extrasymbol: 
Neben Speed-Ups, Energie- 
symbolen und zwei mehrfach 

aufrüstbaren Beibooten gibt 
es naturgemäß auch "echte" 
Sonderwaffen. Drei verschie- 
dene können dreimal aufge- 
rüstet werden. Außerdem 
kann man zwei andere Raum- 
schiffe finden, an das eigene 
ankoppeln und über die dritte 
Feuertaste neu anordnen: 
Ein paar Dutzend neuer Waf- 
fenkombinationen werden 


damit möglich. wi 
Nötigste zusam- 
mengekürzt Die 


Taktiken und Flug- 
bahnen der Feinde 
sind ausgeklügelt 


und orginell, der 
einstellbare Schwie- 
rigkeitsgrad läßt 


auch Anfängern ei- 
ne faire Chance. Ein 
Actionspektakel al- 
ter Schule: Wenige 
Gags und grafische Überra- 
schungen, viel Spielbarkeit 
und Spannung 


63% 
Schwierigkeit: einstellbar 


ahre 


5 


5 Jahre I es ihn schon, den A ktuellen 
Software 
Markt. 

Da feiert nicht nur die Redaktion, 

da wackelt ganz Eschwege. 


Wenn einem so viel Gutes wird beschert, 
ist das doch ’nen Wettbewerb wert! 


Wie wärs denn mit zwei Wochen Florida 
oder einem Camcorder plus Videorekorder 
oder einem Super Famicom 


Näheres findet Ihr in der ASM-Jubiläumsausgabe 3/91 


Bis dann! 


EOSPIELE 


Gynoug 


N: dem Erfolg der Klas- 
seballerei "Hellfire” hat 
man bei NCS anscheinend ei- 
ne innige Freundschaft mit 
dem Actiongenre geschlos- 
sen. Anders ist es kaum zu er- 
klären, daß mit "Gynoug" 
schon wieder ein heißblütiges 
Weltraumspektakel erschie- 
nen ist. Ebenso wie Hellfire 
wird hier vorwiegend horizon- 
tal gescrollt. Damit erschöpfen 
sich auch schon die Gemein- 
samkeiten mit dem Vorgänger. 
Gynoug ist in vieler Hinsicht 
ein relativ ungewöhnliches 
Ballerspiel. Besonders beim 


Extrawaffensystem haben die 
Designer viel Kreativität inve- 


stiert. Neben den beiden aus- | 
baufähigen Standardwaffen 
(trichterförmiges Fächerfeuer 
und geradlinige Schußsalven 
nach vorne) könnt Ihr auf diver- 
se "Zaubersprüche” zurück- 
greifen. Diese sammelt man 
unterwegs in Form von Schrift- 
rollen ein. Bis zu drei Stück 
dürft Ihr auf Vorrat einheimsen 


Dieser Obermotz ist besonders 
am Hals verwundbar (Mega Drive) 


Die Deutsche Bundesbahn 
arbeitet daran: Personenwagen 
im nächsten Jahrtausend. 


(Mega Drive) » 


Je mehr gleichartige Symbole 
Ihr hortet, desto massiver die 
Wirkung. Zur Wahl stehen u.a 
folgende Extras: Schutzschild, 
Feuerkugeln, Laserblitze von 
oben und nach vorne, zielsu- 
chende Feuerschweife und 
Luft-zu-Boden-Raketen 

Der Levelaufbau unterschei- 
detsichvonLevelzuLeveltotal 
(mindestens fünf an der Zahl) 
Die Szenarien reichen von der 
Unterwasserlandschaft über 
klassische Altertumsprunk- 
bauten bis hin zum farben- 
prächtigen Weltraum-Outfit 
Ebenso abwechslungsreich 
sind die zahlreichen Gegner 
und Obermotze mg 


Zeigefinger 
jreit nach einer 
Feuerpause. Momen- 
tan erscheinen auf 
dem Mega Drive so 
viele exzellente Bal- 
lerspiele, daß ich auf 
passen muß, nicht 
den Überblick zu ver- 


lieren. Gynoug reiht 
sich in eine Linie mit 
den Elitemodulen 


"Thunder Force Ill”, "Musha Ale 
ste” und "Hellfire” ein. Es ist 
nes der originellsten und interes- 
santesten Actionspektakel, die 
seit langer Zeit veröffentlicht 
wurden, Die Levels sind alle sehr 
lange, bieten je zwei grafisch gi- 
gantische Obermotze und jede 
Menge c Feinde 


valıver 


Das ist das Baller 
spiel 


mer 


auf das ich im 
habe, 


gewartet 
nach dem ich j 
nie zu Iragen 


kurz gesagt, sie sprü- 
hen nur so vor Spiel- 
witz. Technisch hat 
NCS gegenüber dem 
stotteranfälligen Hell- 
fire deutlich dazuge- 
lernt. Trotz enormer 
Sprite-Dichte traut 
sich kein Feind ohne 
Erlaubnis abzubrem- 
sen. Wer das Wort Ex- 
trawaffe noch hören 
und Aliens noch sehen kann, der 
kommt an Gynoug — schon wie- 
der — nicht vorbei. Eines steht 
fest: Das Mega Drive ist momen- 
tan die ultimative Konsole für 
Freunde von erstklassigen Bal- 
lerspektakeln. Selbst hochge 
züchtete Arcadespiele kommen 
bei dieser Qualität oft nicht mit 


so wie das Scrolling 
die Hintergrundmusik 


(stellenweise sehr gut 
gelungen) und die 
Taktiken der Feinde. 


1 Sze ) a Nach dem geradlini- 

aus Clive gen Hellfire gelang 
Barker's "Hellraiser > NCS eine 
und NCS' "Hellfire er sche 180 °-Kehrtwen- 
steuert man einen v dung; die Spielbar 
geflügelten Heroen 4 keit wurde dabei zum 
teils von blitzeschleu- Glück nicht verges- 
dernden Schutzengeln eskor- sen. Wer schon bei den dämoni- 


tiert. Gynoug ist angefüllt mit ge 
nialen Effekten und schockieren 
den Gags. Der Schwierigkeits- 
grad ändert sich abrupt, genau- 


Sound: 69% 


schen Endgegnern von "Ghouls 
n’'Ghosts" weiche Knie be- 
kommt, sollte das Modul jedoch 
besser im Regal stehenlassen 


Genre: Action 
Hersteller: NCS, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: mittel 
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reinschauen 
und 
überzeugen 
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Mit Gaiares zündet 
ein weiteres super- 
schwieriges Baller- 
feuerwerk, das sich 
zu allem Überfluß auf 
dem Mega Drive zu 
gut präsentiert, um 
nicht zum vollständi- 


Gegnern ist klar eine 
der wenigen neuen 
Ideen im Genre der 
Horizontalballereien, 
die Möglichkeit, die 
eigene Geschwindig- 
keit fernab von Speed- 
Ups zu regulieren, ist 


gen Durchspielen ebenfalls noch tau- 

A: des 30. Jahrhun- | losballern könnt. Schnappt Ihr einzuladen. Die Hin- frisch Trotzdem 
derts ist Mutter Erde nur | Euch mehrmals hintereinan- tergründe und End- Reißt selbst ein solch 
noch ein radioaktiv verseuch- | der (bis zu viermal) den glei- gegner sind brillant ausgereiftes und 


ter Brocken Gesteins — die Re- 
ste der menschlichen Zivilisa- 
tion kreisen in einer Raumsta- 
tion um den toten Planeten 
Die einzige Hoffnung, die noch 
besteht, um die Erde wieder 
zum Leben zu erwecken, istein 
geheimnisvolles technisches 
Gerät, TOZ genannt. Leider hat 
die intergalaktischen Rasse 
der Gulfer etwas dagegen ein- 
zuwenden. Denn am liebsten 
möchten sie sich selbst das 
TOZ unter den Nagel reißen 
Also macht Ihr Euch in dem 
Mega Drive Actionspiel "Gaia- 


MEGA DRIVE 
Grafik: 86% 


res” auf, um das TOZ zu schüt- 
zen und die Erde zu retten. 
Durch mindestens vier hori- 
zontal scrollende Spielstufen, 
die jeweils in kleinere Ab- 
schnitte plus einem kräftigen 
Mittelgegner und einem noch 
kräftigeren Obermotz unterteilt 


sind, müßt Ihr Euch mit Eurem 


Raumschiff gegen die zahlrei- 


Genre: Action 
Hersteller: Reno, Zirka-Preis: 100 Mark 


chen Waffentyp, steigert sich 
Eure Feuerkraft. Der Clou: Ver- 
schiedene Gegnertypen ha- 
ben andere Waffen. So könnt 
Ihr den Feinden vom normalen 
Laser, über Lenkraketen bis 
zum dicken Breitstrahl alles 
abknöpfen was das Actionle- 
ben leichter macht. Zusätzlich 
gibt es noch einen Schutz- 
schild der unterwegs einge- 
sammelt werden kann, und 
Smartbombs, die bei der Be- 
rührung durch das TOZ oder 
das Raumschiff alle Feinde 
vom Bildschirm fegen. mh 


Sound: 67% 


dargestellt und rütteln kräftig am 
Grafikthron von "Thunderforce 
Ill”. Schon in den ersten (und da- 
mit auch für Normalsterbliche 
einsehbaren) Levels gibt's Ab- 
wechslung und Überraschungen 
zu Hauf. Das "Anzapfen” von 


"Viel zu schwer”, das 
erste Urteil. Aber hat- 
te man sich erst ein- 
mal an das unge- 
wohnte "Extrawaffen- 
klauen” gewöhnt und 
studierte die Angriffs- 
wellen der Feinde et- 
was näher, überlebte 
das eigene Schiff im- 
mer länger und die A 
Aliens immer kürzer. 
Besondersdurch das Entwickeln 
regelrechter Taktiken (welche 
Waffe ist am besten für welchen 


,t 38or 


. May 


un Wi 


spielbares Produkt die Action- 
freunde nicht mehr vom Hocker, 
sollte in Japan langsam umge- 
dacht werden. Vielleicht ist das 
Mega Drive ja mehr, als bloses 
Testgelände für neuartige Extra- 
waffen 


Level und welchen 
Gegner) schraubt 
sich die Spieldauer in 
die Höhe. Zudem sor- 
gen die furiosen Gra- 
fiken, besonders die 
der Obergegner für 
grafische Überra- 
schungen. Alles in al- 
lem präsentiert sich 
Gaiares als wohl- 
durchdachte Ballerei, 
die aber nicht ganz die Güte- 
klasse eines "Thunderforce III” 


erreicht 


chen Angreifer zur Wehr set- 
zen. Wie es sich für ein zünfti- 
ges Actionspiel gehört, ist Euer 
Schiff beim Start nur mit einer 
Minimal-Bewaffnung ausgerü- 
stet. Um zu einer stärkeren 
Waffe zu kommen, habt Ihr das 
TOZ, das permanent als klei- 
ner Satellit um den Raumer 
schwebt. Per Knopfdruck 
schießt das TOZ los, klemmt 
sich an ein Feindsprite und klaut 
die Waffe des Gegners, mit der 
Ihr (und das TOZ) jetzt drauf- 


-PAUSE- 


m128] 


M it "Musha Aleste” schickt 
Toaplan einen weiteren 
Vertikal-Scroller an die heiß 
umkämpfte Ballerspielfront 
Die sieben Levels, die man mit 
einem fliegenden Kampfrobo- 
ter zu erforschen hat, sind gra- 
fisch vollkommen unterschied- 
lich gestaltet. Neben dem 
durchgehend parallax-scrol- 
lenden Hintergrund (aus dem 
Gegner teilweise auftauchen 
und abgeschossen wieder zu- 
rücktrudeln) hat der Spieler 
auch auf Details zu achten, die 
in den Vordergrund hereinra- 
gen 
Slalomflüge bietet Aleste eben- 
so, wie heiße Gefechte gegen 


Ein Jammer daß 
'Musha Aleste” so 
schnell durchflogen 
ist; auf”Easy" braucht 
man maximal zwei 
Stunden. Ansonsten 
verhält sich die Balle- 
rei mit grandiosen 
Soundeffekten, origi- 
nellen Hintergründen 
und Monstersprites 
zu Konkurrenzmodu- 
len wie "Galaga '88" zu "Space 
Invaders". Starke Nerven 
braucht man schon, sonst geht 
|) im Sprite-Getümmel die Motiva- 

tion schnell flöten. Bleibt man ru- 

hig und freundet manssich mit dem 


Aleste ist gleich durchgespielt 


die obligatorischen Gegner- 
massen. Mit letzteren gaben 
sich die Entwickler besondere 
Mühe: Einige der größeren 
Feinde und der Zwischengeg- 
ner müssen Stufe um Stufe 
zerstört werden oder verwan- 
deln sich unter Beschuß in ein 
handlicheres (und gefährliche- 
res) Monster. Die Endgegner 
dürften auch den abgebrühte- 
sten Obermotz-Jäger den 
Schweiß auf der Stirn zusam- 


ZEUNT.mn 


Hochgeschwindigkeits- | 


menlaufen lassen: Biomecha- 
nische Foltermaschinen, gi- 
gantische Panzerfestungen 


bewachen die Levelausgänge. 
Dagegen hilft natürlich nur ein 
ausgefeiltes Extrawaffensy- 
stem. Drei verschiedene Waf- 
fen können je viermal aufgerü- 
stet werden. Sammelt man 
kleine Extrakapseln, wird der 
eigene Flugroboter mit Minijets 
ausgestattet. Bis zu zwei um- 
schwirren den Spieler gleich- 
zeitig, der Rest wandert in die 
Vorratskammer. Die Waffen 
verschwinden unter Beschuß 
als erstes, danach kostet jeder 
Treffer ein Spielerleben wi 


schön komplexen Ex- 
trawaffensystem an 
bekommt man hinge- 
gen eine faire Chan- 
ce: Die Feindforma- 
tionen und die Extra- 
walfenverteilung ist 
ausgeklügelt, mit je- 
dem Versuch rückt der 
finale Endgegner ein 
befriedigendes Stück- 
chen näher. Gefallen 
hat mir auch, daß einige Stereo- 
effekte den Blick auf die Status- 
zeile überflüssig machen: Ein 
dumpfes "Plink" bedeutet "Wei- 
tersammeln!”, ein helles "Okay, 
Du hast den Mini-Jet!” 


und fliegende Robotdämonen 


Musha Aleste sprengt 
die Grenzen her- 
kömmlicher Baller- 
spiele. Es ist die gra- 
fisch und akustisch 
spektakulärste Ac- 
tionorgie, die ich je 
gespielt habe. Dank 
den unerreicht fetzi- 
gen Musikstücken 
und den voluminösen 
Soundeffekten ent- 
steht eine Atmosphäre, die einen 
die Umgebung total vergessen 
läßt. Man versinkt förmlich inden 
Explosionsorkanen der zerber- 
stenden Aliens (die Musik unbe- 
dingt über Stereoanlage anhö- 


Aus eins mach zwei: Ein Mittelgegner verwandelt sich (Mega Drive). 


Genre: Action 
Hersteller: Toaplan/Compile, Zirka-Preis: 100 Mark 


EOSPIELE 


ren!) Zugegeben, 
Musha Aleste tendiert 
etwas zur Hektik und 
manchmal tut man 
sich bei dem Sprite- 
Chaos auf dem Bild- 
schirm mit der Orien- 
tierung etwas schwer. 
Dies alles beeinträch- 
tigt aber nicht das un- 
8 beschreibliche Ge- | 

fühl, wenn man sich 

durch grafisch und technisch 

brillant in Szene gesetzte Alien- 
Horden ballert. Noch nie gelang | 
eine so perfekte Symbiose aus | 
Optik und Akustik einerseits und 
Spielspaß auf der anderen Seite 


= | 


| "Mein Name ist Core, Hard Core!”: Dieser Koloß ist einer der vielen "Endgegner” des letzten Levels (Mega Drive). 


> 


PUTERSPIELE 


Violent 
Soldier 


D: klassischen horizontal 
scrollenden Ballerspiele 
erleben auf der PC-Engine zur 
Zeit eine Renaissance. Nach 
Hudson Soft's fabelhaften 
"Aero Blasters” (siehe Test in 
POWER PLAY 2/91) schickt 
sich nun "Violent Soldier” von 
IGS an, in die Fußstapfen des 
Klassikers "R-Type” zu treten. 
Respektable sechs Levels mit 
Anfangs-, Mittel- und Endgeg- 
nern stehen auf dem Pro- 
gramm. Wie es sich gehört, 
werden in jeder Spielstufe so- 
wohl neue Hintergrundgrafi- 


Violent Soldier 
kommt gerade recht, 
um der Ballerspielflut 
auf dem Mega Drive 
energisch entgegen 
zu treten. Die herrli- 
chen Grafiken brau- 
chen sich auch im 
Vergleich mit system- 
fremden Highlights 
nicht zu verstecken 
Violent Soldier gehört 
nicht zu den Ballerspielen, die 
man ausschließlich mit Intuition 

und Fingerfertigkeit meistert 


ken als auch unterschiedliche 
Angreifer mit jeweils anderen 
Taktiken präsentiert. 

Um sich von der breit gefä- 
cherten Konkurrenz abzuhe- 
ben, wartet Violent Soldier 
schon zu Beginn mit einer in- 
teressanten Besonderheit auf. 
Über den Kopf Eures Raum- 
schiffs wurde eine Art Maul- 
korb gestülpt, der den Vorder- 
teil vor Treffern schützt. Abhän- 
gig von der aktuellen Waffen- 
ausbaustufe kann man die 
Form des Maulkorbs verän- 
dern. Auf Knopfdruck öffnet er 
sich zunächst etwas, später 
ziemlich weit. Dieses taktische 
Manöver hat ganz bestimmte 
Auswirkungen: Je nach Öff- 
nungsgrad verlassen immer 
mehr Schüsse Euer Raum- 
schiff. Dafür ist es weniger gut 
geschützt wie mit geschlosse- 
nem Maulkorb. Je nach Spiel- 
situation müßt Ihr eine der drei 
Stufen (geschlossen, etwas of- 
fen, weit offen) einstellen. 


130] 


An Extras schwirren neben 
dem Standardschuß Lenkrake- 
ten und Laser herum (jeweils in 
zwei Ausbaustufen). Außer- 
dem kann man die obligatori- 
schen Beiboote (dienen hier 
nur der Feindabwehr und feu- 
ern nicht mit) sowie Speed-Ups 
ergattern. Als Ersatz für den 
nicht vorhandenen 
Schuß baut man durch länge- 
res Feuerknopfdrücken für kur- 
ze Zeit eine Art Schutzschirm 
um daseigene Raumschiff auf, 
der heranstürzende Aliens 


meist vernichtet. mg 


Ähnlich wie bei "Hell- 
fire” muß man den 
Aufbau der einzelnen 
Levelsim Kopf haben, 
und taktisch auf die 
verschiedenen Situa- 
tionen reagieren. Da- 
bei spielt der strategi- 
sche Einsatz des 
Maulkorbs und die 
Waffenauswahl eine 
wichtige Rolle. Wer 
konsequent durchdachte Baller- 
spiele mag, der kommt an Vio- 
lent Soldier nicht vorbei 


Beam- | 


| 


| 
| 
| 
| 


Violent Soldier ist ge- 
radlinige Ballerkost, 
durch ein paar weni- 
ge (durchaus interes- 
sante) Neuerungen 
dezent gewürzt: IGS 
konzentrierte ihre Ta- 
lente mehr auf Spiel- 
barkeit und Präzision, 
denn auf grafische Ef- 
fekthascherei: Die 
Gegner und der recht 
konventionelle Aufbau der ein- 
zelnen Levels bieten kaum 


Grund zu ungläubigem Staunen, 
einzig das eigene Raumschiff 


En 


mit  Schnabelrumpf | 
und Offensivschutz- 
schirm dürfte selbst 
Profipiloten unbe- 
kannt sein. Violent | 
Soldier macht augen- | 
blicklich Spaß und | 
entwickelte sich (hat 
man den Umgang mit | 
Schild und Schnabel | 
erlernt) zum extrem 
kniffligen Taktik- und 
Reaktionstest. Die ersten Level 
sind fairerweise leicht zu 
knacken, ab dem dritten geht's 
jedoch hart zur Sache. 


Grafik: 76% 


Sound: 63% 


Genre: Action 
Hersteller: IGS, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: schwer | 


In dieser Situation ist es ratsam, den "Maulkorb” des Raumschiffes zu schließen (PC-Engine) 


Das Super-Softwarepaket 
für den Amiga-User. | 


"Musical Enlightenment", der Synthesizer 
auf Diskette. Über 30 Funktionen ersetzen 
beinahe ein Orchester. Lassen Sie Ihre 
musikalische Phantasie spielen. 

"Dex": Wer geschickt abkupfert, gewinnt 
Dieses Logikspiel fordert auch die letzte 
Gehirnzelle. 

"Squarestone": Der letzte Stein verliert! 
"Tile": Domino in Farbe. 


Keiner schlägt schneller: Cody in Action (Famicom) 


ERST HAUEN, DANN FRAGEN BAUERNSTERBEN 


apa Haggar hat Ärger. 

Mitten im Großstadt- 
dschungel von New York wur- 
de Haggars Töchterlein von 
finsteren Gangstern entführt. 
Im Prügelspekakel Final 
Fight, das frisch vom 
Capcom-Automaten auf Nin- 
tendos Super Famicom um- 
gesetzt worden ist, steuert Ihr 
wahlweise Väterchen Haggar 
oder Cody, den Freund der 
Tochter, auf ihrer Rettungs- 
aktion. Haggar und Cody 
sind beide kampfgestählte 
Burschen, wobei sich Cody 
eherflink und behende durch 
die mindestens sechs hori- 
zontal scrollenden Levels 
prügelt, während Haggarfeh- 
lende Geschwindigkeit durch 
Kraft wieder wettmacht. In 
den einzelnen Stufen werden 
unsere beiden edlen Retter 
von allerlei zwielichtigen Fi- 


Besonders sanft 
geht's bei "Final 
Fight” ja nicht gera- 
de zu. — Späte- 


stens wenn Cody 
oder Haggar auf die 
"bösen" Punk-Mä- 
dels eindreschen, 
wird's geschmack- 
los. Aber trotz der 


fragwürdigen Bruta- f\ 
lomasche — Final 
Fight spielt sich einfach fanta- 
stisch. Von den ausgefeilten 
Schlagtechniken bis zur Vertei- 


FAMICOM 


Grafik: 71% 


RE 


Genre: Action 
Hersteller: Capcom, Zirka-Preis: 150 Mark 


guren attackiert, die allesamt 
der Fantasie eines New Yor- 
ker U-Bahnfahrers entsprun- 
gen zu sein scheinen. Vom 
lederjackentragenden Rok- 
ker, über Karatechamps bis 
zur Punk-Braut mit rosa Haa- 
ren wollen alle nur das eine: 
Haggar oder Cody verprü- 
geln. Glücklicherweise kön- 
nen sich die beiden mit sie- 
ben verschiedenen Schlag- 
arten sowie unterwegs auf- 
gelesenen Waffen zur Wehr 
setzen. Zusätzlich sorgen et- 
liche Spezialgegenstände für 
ein dickeres Punktekonto 
oder frischen verlorene Le- 
bensenergie wieder auf. Sind 
alle Bildschirmieben dahin, 
brauchen Haggar oder Cody 
nicht zu verzweifeln, dank 
dreier "Continues” dürfen 
sie im alten Level weiterprü- 
geln. mh 


lung der Extras, hier 
stimmt fast alles. 
Die Gegner sind 
ausgeschlafen (ge- 
rade in höheren 
Spielstufen) und 
die Obergegner der 
einzelnen Spielstu- 
fen trotz einstellba- 
ren Schwierigkeits- 
grade eine echte 
Herausforderung 
Zwar ist die Grafik nicht über- 
mässig originell, dafür sind die 
Sprites hübsch groß 


Sound: 60% 


"*.NUAG AND 


Durch einen Bildschirmschaden gibt's leider nur Schwarzweiß (NES) 


Chessmaster 


er Schach erfunden 

hat, weiß keiner genau. 
Wer Chessmaster program- 
miert hat, wissen wir dafür 
ganz genau: Das erste 
Schachprogramm für NES 
und Game Boy wurde von Ex- 
perten bei Software Tool- 
works auf Modul gebannt. 
Und wer die Computerver- 
sion "Chessmaster 2100” 
kennt, weiß ungefähr, was ihn 
erwartet. 

Das Programm wartet mit 
Feinheiten auf, die man auf 
den ersten Blick nicht erwar- 
tet. Geboten wird: Seiten- 
wechsel, Zugvorschläge für 
den Spieler, Schachuhr, Lö- 
sungshilfen für Schachpro- 
bleme, "Matt in X Zügen”, 
Schwarz oder Weiß ausblen- 
den, Sprachausgabe und 
vieles, vieles mehr. Eine Par- 
tie wird per 32stelligem Paß- 


Ich spiele gerne 
eine Partie Schach 
— allerdings lieber 
gegen einen 
menschlichen Ge- 
genspieler. Doch 
wenn man dieses 
Modul sieht, be- 
kommt man Lust auf 
eine Partie: Hier 
wurde an alle Even- 
tualitäten gedacht 
Es findet sich alles, was des 
Schachspielers Herz begehrt 
Die 16 Spielstärken sind fein 


wort geladen oder gespei- 
chert. Man darf alle Optionen 
mitten während einer Partie 
ändern. Die Figuren werden 
mit dem Joypad angeklickt 
und auf das entsprechende 
Feld gesetzt. Natürlich be- 
herrscht der Chessmaster 
die internationalen Schach- 
regeln. En-passant-Züge und 
Rochaden sind ebenfalls 
möglich. Wer nicht ganz firm 
mit den Regeln ist, holt sich 
das "Tutorial" auf den 
Schirm: Dann erscheinen zu 
jeder angeklickten Figur die 
Felder, aufdieman sie setzen 
darf. 16 Schwierigkeitsstufen 
warten auf den Schachwüti- 
gen. Je smarter man den 
Computergegner einstellt, 
desto mehr Zeit nimmt ersich 
für einen Zug, Wer nicht war- 
ten will, kann den Computer 
zum Zug zwingen. al 


dosiert und bieten 
für alle eine Heraus- 
forderung, die nicht 
gerade nach dem 
Meistertitel schie- 
lien — für mich 
reicht's dicke. Zwei 
Kritikpunkte: Chess- 
master ist nicht ge- 
rade schnell, außer- 
dem wäre eine Bat- 
terie zum Speichern 
nötig gewesen. Wer sich damit 
abfinden kann, sollte sich 
Chessmaster zulegen 


RSS 


Grafik: 51% Sound: 20% 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Hi Tech Expressions, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: einstellbar 


RACHE FÜR ULTIMA 


| ch konnte es kaum glauben, "Ulti- 
ma" für den Game Boy! Und tat- 
sächlich: Extra für Nintendos Ta- 
schenkonsole hat Ultima-Schöpfer Ri- 
chard Garriot sein "O.K! für ein spe- 
zielles Szenario der berühmten Rol- 
lenspielreihe gegeben. Leider hat die 
Minifassung nur noch wenig mit den 
Originalspielen zu tun. Eine abge- 
speckte Version hätte man gerne ak- 
zepliert, aber das Game-Boy-Ullima 
ist leider kein "echtes" Rollenspiel 
mehr, sondern entpuppt sich als ein 
eher mittelmäßiges Action-Adventure. 
Statt einer richtigen Party & la "Final 
Fantasy" gibt's nur eine einsame $o- 
lofigur, die aus vier verschiedenen 
Charakteren ausgesucht werden 
kann. Kämpfe werden nicht runden- 
weise ausgefochten, sondern sind Ac- 
tionprügeleien gewichen. Auch die 
Puzzles sind zu reinen Geschicklich- 
keitsspielchen degradiert worden — 


Geschicklichkeitspuzzles im 
Sokoban-Stil warten bei Ultima 
(Game Boy) 


schade. Grafik und der Sound sind 
zwar nicht schlecht, aber besondere 
Finessen sucht man vergebens. Das 
Game:-Boy-Ultima ist zwar ein nettes 
Spielchen, aber im Vergleich zu "Final 
Fantasy Legend” bleibt’s beim Mittel- 
maß. mh 


Genre: Action-Adventure 


Herstell 


GAME BOY 
Grafik: 53% 


Sound: 51% 


FCI, Zirka-Preis: 70 Mark 


54% 
Schwierigkeit: mittel 
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Okay Soft 


AM GRABEN 2 * 8471 WEIDING || 
TELEFON 09674/1279 
FAX 09674/1294 


INH.:C. WAGNER 
Speicher-Erweiterung für 
AMIGA 500 auf 1MB 
DM 99,— 

(abschaltbar - einfach einstecken) 
DM 111,— 
(adschaltbar/incl Uhr - eintach einstecken) 
AMIGA-ZWEITLAUFWERK 
DM 177,— 

(3,5" extern, abschaitbar, Erweiterungsport, 
Slim-Line) 

DM 166,— 

(3,5° intern / A500 - einfach einsetzen) 
DM 155,— 

(3,5°, intern / A2000 - einfach einsetzen) 
SEGA MEGA DRIVE (+ 1 Spiel) 
— (deutsche Version) — DM 444,— 
AKTUELLE SOFTWARE — z.B 

AMIGA / ST IBM 
DM 69,90 DM 89,90 
Battle Command Knights of the Siy 
Cadaver Lightspeed 
Great Courts 2 The Savage Empire 
MI Tank Platoon Wing Commander 
Maupiti Island 
Powermonger DM 79,90 
Woltpack Silent Service Il 
C-64 weiterhin im Programm 
Vorkasse + 4,— / Nachnahme +6,50 DM 
Schnellsendungszuschlag + 4,50 DM 
‚Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1 
Mo-Fr rad Uhr / 17—20 Uhr 
Sa 9-12 Uhr 


Tel. 02051/85511 
Fax 02051/85525 


Änderungen und Irrtümer vorbehalten 


688 Anack Sub, deutsches Handauch 

A 10 Tarık Kißer 

AMOS, Game Creator, inkl. Runtime 

Bard's Tale Il. Handbuch deutsch 

Betrayal, Anleitung deutsch 

Bio Max 

Burdesiga Manager. kpl. deutsch 

Cadaver, komplett deutsch 

Car Vop, Anleitung deutsch 

Chase HQ 2, Ankeitung deutsch 

Cruck Yeager's 2.0, Handb. Seutsch 
Boot 


F 16 Falcon, Handbuch deutsch 
F 16 Mission-Disk | u. Il. ot. Ha. je 
F 19 Stein Fighter, Handbuch di. 
Final White, deutsche Verson 
Gewsna. kompl. deutsen 
Genghis Knan, deutsche Version 
Great Courts II, Anteitung deutsch 
Hard Drivinii, Anitg. deutsch 
Kaiser. Comp. u. Brettspiel. kpl. dt 
Indiana Jonas (Grafik Adv.) kpl. dt. 
Invest, komglen deutsch deutsch 
Lemmings, Anleitung deutsch 
Loom. komplett deutsch 

M 1 Tarık Platoon, Handb. deutsch 
Maniac Mansion, pi. ct 


A 10 Tarık Killer + 
BAT. Anietung deutsch 


Celica GT 4 Rally, Ar. deutsch 


Case HQ 2, Anleitung deutsch 
Das Boot + 

Dungeon Master. kpl. deutsch 
Chaos Strauas Back. kompl. deutsch 
Dragontight. Lid. Edit. kpl. deutsch 
Eivra, komplett deutsch 

EPIC, Anleitung deutsch + 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

F 16 Falcon-Mission-Disk 1, dt. Hab. 
F 16 Falcon-Mission-Disk Il, dt. Ha 
F 19 Stealth Fighter, Handbuch di. 
Gunsnp, Handbuch deutsch 
Great Cours 2, Anieitung deutsch 
Invest. komplett deutsch 

It came Ir. the Desert. Hand. dt. + 
Kick Oft II, dt. Anleitung 
Locen. kpl deutsch 

Imperium, Handbuch deutsch 
Indiana Jones (Grafik Ad.) kpl. di 
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt. 
Lay na 


Arne Tranap. Pilot (SubLogie) 
Bao Tech Il 


Eye of Tre Baholder 

F 19 Staa Fight., Hand. deutsch 
FF 29, Handbuch deutsch + 

Fight Sim. 4.0 deutsche Version 
Aircraft Designer, für F1.4.0 engl 
Aircraft Designer, für F1.4.0 deut. 
Genghis Khan. deutsch 

Great Courts II, Ani. deutsch 
Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. ci. 
Ishido, Anleitung deutsch 

Kings Quest VIEGA oder VGA 
Klax. Onutsche Anleitung 
Knights of the Sioy, Hand. deutsch 
Larry Il, komplett deutsch! 
Lemmings, Anleitung deutsch 
LHX Anack Chopper, dt. Anitg. 

Lie and Death il 

Light Speed. Handbuch deutsch 
Urks, Goit-Simulaton 

Loom, komplett deutsch 

M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch 
Maniac Mansion, kpl. deutsch 
MG 29, Handbuch deutsch 
Moonbase 


Champions ol Krynn, Handb. deutsch » 


KaroSoft 


EREEREFSTTETTIFTIT IT TE RT 


ATARIST 


Jürgen Vieth 


M.U.D.S. Anleitung deutsch 

NARC, Anleitung deutsch 

NAM (Vietnam), Anleitung deutsch 
On the Road, komplett deutsch 
Panza Kick Boing, Anleiig. deutsch 
Pirates, deutsches Handbuch 
Pool ot Radiance 1 MB, Handb. deutsch 
Pop Up, Anleitung deutsch 
Populous, dt. Handbuch 
Pons o! Call, deutsche Version 
Powermonger, Handbuch deutsch 
Powermonger-DATA-Disk, Anl. dt. + 
Rings ol Medusa. kpl. deutsch 
Secret ol ine Söver Blades + 
SIMCITY, ot. Artetung 512 K (Rost) 
SIMCITY, Handbuch deutsch 512 K 
Supremacy, Arkeitung deutsch 
Team Suzuki, Anieitung deutsch 
Team Yarkee, Anleitung deutsch 
Their fnest Hour, dt. Anlekung 
Total Recall, Anleitung deutsch 
Transworid, kompl. deutsch 
Turrican Il, deuäsche Anleitung + 
UMS II. Handbuch seutsch 

Wings, Handtuch deutsch 1 MB 
Wollpack, Handbuch Geutsch 1 MB 
Wonderland, dt Aniig. 5120. 1 MB + 
Wrath of The Demon, Anlig. deutsch 
Zak McKracken, kpl. deutsch 
Speicherkarte 512 Uhwiabschartvar 


Lemmings, Anleitung deutsch 
M 1 Tank Piatoon, Handbuch deutsch 


FELPFERTIS; 


Pirates, Handbuch deutsch 65, 
Popudious, Handbuch deutsch 6, 
Powermonger, 74.50 
Powermonger-DATA-Disk deutsch + 3%. 
Rings ot Medıusa, komplett deutsch 7250 
Secret ot ine Saver Blades » 9. 
Sum Ony, deutsches Handbuch 7, 
STOS - The Game Creator, deutsch 2. 
STOS - Maestro-Maestro pkus 02.199,- 
Supremacy, Anleitung deutsch 74,50 
Team Suzub, Anleitung deutsch 64, 
Team Yankae, Anleitung deutsch 71,50 
Their finest Hour, ci. Anleit. 1 MB 75, 
Total Recall Geutsen “ 
Trans Worid, komplatt deutsch 68. 
Tuzrican Il, Geutsche Anleitung + 4, 
Umate Ride, Ankeisung deutsch u, 
UMS II, deutsches Handbuch 74.50 
Wings of Death. komplett deutsch 6, 
Woitpack, Handbuch deutsch 69, 
Wonderand, Anleitung deutsch 76, 
Zak McKracken, kpl. deutsch 9, 


Morkuny Island, kpl. ot. VGA HD 
Monkey Island, kpl. deutsch EGA 
MU.D.S., Anienung deutsch 

On The Road, komplett deutsch 
Ökolopoly Vers. 3.0 kpl. deutsch 
Populous, dt. Handbuch 
Ports ot Cal. deutsche Version 
Quest 1, Glory I (Heroes Ouest I) 
Railroad Tycoon. dt. Handbuch 
Red Baron (SIERRA) EGA 0. VGA 
Rise 04 ine Dragon (SIERRA) 
Savage Empre 

Sient Service II, Handb. dt 

‚Sim Earth, Handbuch deutsch + 
Sim City, Handbuch deutsch 
Space Ouent Ill kompl. deunschi) 
Space Quest IV 

Their finast Hour (Battle of Brit.) 
Tracon it 


Zeiard 


+ = bei Drucklegung noch nicht Ieferbar 


SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS). 
VORKASSE 4,- + UPS-EXPRESS NACHNAHME 9,50 « POST-NACHNAHME 7.- 
+ AUSLAND NUR VORKASSE + 10,- 


Rufen Sie uns an: 
= 021 03-4 2088 oder 0161/2217007 


ODER SCHREIBEN SIE UNS: 
POSTFACH 404 » 4010 HILDEN 
Kein Ladenverkauf, nur Versand. 


Chess- 
master 


K:: hat man den Strom ange 
schaltet, ertönt "Welcome to 
Chessmaster" — Sprachausgabe für 
den Game Boy, das war mir neu. Esist 
erstaunlich, was man mit dem kleinen 
Modul machen kann: 16 Schwierig 
keitsgrade wählen, ein Replay 
hen, Züge zurücknehmen, das Brett 
“nach eigenem Gutdünken bestücken 
ein oder Spieler auswählen, Züge 
anbieten, das Eröffnungsbuch an 
oder ausschalten, die Schachuhr ein 
stellen. Man kann sogar Partien laden 
und speichern, was dank eines 
32stelligen Paßwortes allerdings eine 
leichte Qual ist 

die Computer 
ster 2100" kennt, weiß 
ihn erwartet: Ein sauberes, Starkes 
Schachprogramm, das nicht gleich 


ersionen von 


we 


Die Partie "Locker gegen Game 
Boy’ spitzt sich zu 

beim ersten ungewöhnlichen Zug ver 
wirrt den König ins Matt setzt. Ein Pro 
blem gibt es allerdings. Auf höheren 
N 
me 
bis zu fünf 
Wer auf 
das Modul 


hi 


auen 


Sehr schön 


GAME BOY 


L 


W as soll man noch sagen? "Po 
pulous" ist und bleibt genial 
Die Spielidee ist noch heute erfri 
schend anders, die Benutzerführung 
kinderleicht. Kein Wunder, daß dieses 
Spiel für das Super Famicon umge 
setzt wurde. Auch hier müßt Ihr als 
Gott die Geschicke Eures Volkes len 
ken und Eure Schutzbefohlenen ge 
gen die Angriffe des Nachbarvolkes 
verteidigen. Insgesamt gilt es 500 ver 
schiedene Welten (samt Paßwort) zu 
erobern. Dafür steht Euch ein reich 
haltiges Repertoire an Naturkatastro 
phen zur Verfügung 

An Spiel und Grafik hat sich nichts 
geändert, leider fehlt die elegante 


| Grafik: 51% Sound: 45% 


Populous 


Genre: Denkspiel 
ersteller: Hi Tech Expressions, Zirka-Preis: 60 Mark 


Schwierigkeit: einstellbar | 


nt 


V; gut drei Jahren bezauberte 
ein technisch grandioses Auto 
rennen mit fetziger Musik beinahe alle 
Arcade-Freaks. Segas "Out Run" wur 
de zum Superhit in den Spielhallen. 
Nicht zuletzt die rasante 3-D-Grafik — 
damals eine kleine Sensation — war 
für die Ausnahmestellung verantwort 
lich. Heute mutet das Spiel samt 3-D 
Grafik weitaus weniger revolulionär 
an. Die PC-Engine-Umsetzung ist 
zwar die bislang technisch beste, 
doch die fehlende spielerische Tiefe 
läßt das Cabrio-Feeling schnell auf ein 
gesundes Mittelmaß schrumpfen. Si 
cherlich, Spaß macht die flotte Fahrt 
durch die hübsche 3-D-Landschaft 
schon, doch die Langzeitmolivalion 
kommt ganz schön unter die Räder 
NEC Avenue hat eine brave Umset 
zung abgeliefert, die manchmal e 


Detailliebe vermissen läßt. So hälte 
ich mir die Musik durchaus ein wenig 
w 
6 
siert 
> 


| Grafik: 60% 


ri 


Seid auf der Hut, das nächste 
Erdbeben kommt bestimmt 
(Super Famicon) 


Mausbedienung. Mit 
wird das Iconklicken etwas umständli 
cher. Von dieser gewöhnungsbedürfti 
gen Einschränkung abgesehen, ist 
und bleibt Populous eine Perle unter 
den Strategiespielen 1) 


dem Joypad 


FAMICOM 
Grafik: 78% 


Genre: Strategie 
Hersteller: Imagineer, Zirka-Preis: 150 Mark 


Sound: 36% a Schwierigkeit: einstellbar 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: NEC Avenue, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 60% 


a 


Der Zahn der Zeit nagt auch an 
schnuckligen roten Cabriolets 


kraft- und schwungvoller gewü 
Wer nicht gerade zu den abs 
Rennspielfreaks gehört oder & 
sonderes Kindheitserlebnis m 
Automal jer sollte vor 
Kauf probefahr B 
len Blechschaden zu er 


mg 


Schwierigkeit: mittel | 


Heavy Unit 


W: einmal gibt's Zoff auf 
horizontalscrollendem Fünf 


Level-Spielfeld: Den dicken 
Unit”-Roboter kennt man bereits ve 
der PC-Engine, auf dem Mega Drive 
ballert sich dieser jedoch durch ein 
gänzlich neues Szenario. Greuliche 
Sprite-Monstrositäten haben sich zu 
sammengerottet, um den Spieler 
durch Unterwasserwelten und über 
Berggipfel durch Höhlensysteme und 
Technolandschaften zu jagen. Man 
sammelt Extrawaffen, verwandelt sich 
in ein Jagdflugzeug und wieder zu 
rück, bombt, ballert und darf (tenden 
ziell am Ende eines Levels) einen be 
sonders üblen Bösewicht in die Luft 
jagen. Obwohl die Entwickler mit eini 
gen grafischen Gags aufwarten und 
den Bildschirm tapfer auch in andere 
Richtungen scrollen lassen, bleibt 
Heavy Unit düsteres Mittelmaß. Weder 
kann das Spiel Konkurrenzprogram 


Der dicke Mittelgegner bewacht 
das Hochplateau (Mega Drive) 


men wie "Thunderforce Il" und "Gai 
ares” technisch das Wasser reichen 
noch trumpft es mit ausgeklügelten 
und gut durchdachten Feindformatio 
nen & la "Hellfire” auf. Trotz spieleri 
scher Recycling-Kur gehört Heavy 
Unit klar zum älteren Eisen Wi 


MEGA DRIVE 
| Grafik: 51% 


Genre: Action 
Hersteller: Toho, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 54% 


Schwierigkeit: einstellbar 


[| en De an ng man Te IL BE 37T BEBRBEN SUR H 


M::;# sorgt Accolades 
geistreiches Denkspiel "Ishi 
do” noch auf PC, Amiga und Game 
Boy für qualmende Köpfe, da er 
scheint auch schon eine Mega-Drive- 
Umsetzung. Die mit Denkspielen bis 
lang nicht gerade verwöhnte Sega 
Gemeinde darf sich über dieses Mo 
dul freuen. Ishido ist ein anspruchs 
voller Strategie- und Gedächtnismar 
terbrocken; kein Spiel verläuft wie das 
vorherige. Beim Ablegen einer Horde 
Steine auf einem Brett ist eine wichti 
ge Regel zu beachten: Ein Stein muß 
immer neben einem Nachbarn abge 
den, der entweder die gleiche 
Form oder dieselbe Farbe hat — hört 
sich einfacher an als es ist 
Verschiedene Stein- und Brettmu 
ster kann man durch Druck auf Feuer 


score-Liste und das Lebensral 
rmißt man im 
ersion. Alles 


knopf B wählen; außerdem bekommt Auch auf dem Mega Dri ] 
Ihr auf Wunsch einen vorschlag die Zierde jeder. Sammlung an 
präsentiert. Lediglich die speicherba- spruchsvoller Spiele hl 


Genre: Denkspiel | 
Hersteller: Accolade, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 
Grafik: 60% Sound: 8% 


Schwierigkeit: n mittel | 


Crackdown 5 


E: verrückter Wissenschaftler 
macht sich immer gut als Ober 
schurke in einem Videospiel. Wenn 
besagter Akademiker gar in einem 
selbstgeschnitzten Genlabor an ge- 
fährlichen Klonen herumbastelt, ist es 
an der Zeit, dem irren Treiben ein En 
de zu bereiten. Zwei schwerbewaffne 
te Helden müssen Zeitbomben in den 
einzelnen Abschnitten seines Refugi 
ums plazieren und sich nebenbei der 
Angriffe tödlicher Wächter erwehren, 

"Crackdown" ist ein Ballerspiel mit 
einer Prise Strategie, Es ist wichtig, 
sich vor manchen Gegnern erst zu 
verstecken oder die Deckung von 
Wänden zu suchen. Die Grafik ist 
schlicht, aber übersichtlich und die 
Spielbarkeit dadurch gut. Schön, daß 
man auch zu zweit antreten kann, aber 
dann wird die Grafik manchmal lang 
samer. Im nachhinein verdient US 
Gold einen dicken Rüffel, denn deren 


Erst schauen, dann zuhauen 
(Mega Drive) 


down wa 
Die anscheinend r 
grammierer hatten hier alle Grafikele 
mente zu groß dargestellt und dam 
die Übersichtlichkeit empfindlich be 
schnitten selten dämlich. Wohl 
dem, der ein Mega Drive hat hl 


Genre: Action 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark 


Sound: 43% Schwierigkeit: mittel | 


‚Grafik: 57% 
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| Genre: Action 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 


MEGA DRIVE25 % 
Grafik: 61% 


| Bade 


| Schwierigkeit: mittel 


Sound: 58% 


Genre: Action 
Hersteller: Aicom 
Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 59% 


Grafik: 62% Sound: 49% 
Schwierigkeit: mittel 


| Schwierigkeit: einstellbar 


EOSPIELE 


Battle Sesalrsn h 


1 Amiga-Vorbild wirkt 
ion insgesamt et 
piger. Spieler isch 


ein gutes, 
spiel, das vo 
winnt. Gegeni 


Reiz ge 


Gynoug' oder "EI 
t es allerding: 


r Duett-Fans durcha 


Genre: Action 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 120 Mark 


MEGA DRIVE74% 


, Grafik: 70% Sound: 60% 
Schwierigkeit: mittel 


verschie jene Min 


e und yekannt, mit etwas 
man aber meist hinter 


die Bildschirm 
ar Als$ 


auch auf Englisch 
}lung von netten, klei 
aben kann Ginga ge 
Art von "Simpel 
a. dabei: Solita 
ben), der sollte 
ce geben. mg 


Hersteller: Hot-B 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 60% 
Grafik: 51% Sound: 43% 


Genre: Denkspiel | 


sED> 


EOSPIELE 


Im Geschicklichkeitsspiel "Dragon 
tail" steuert Ihr ein kleines, mit Stahlnä 
geln bewaffnetes Männchen. Die einzel 
nen Spielstulen sind labyrinthartig aus 
verschiedenen Steinen zusammenge 
setzt. Eure Aufgabe ist es, in dem Stein 
gewühl den Ausgang zu erreichen. Per 
Knopfdruck kann das Heldensprite 
springen und Nägel in die Steine schla 
gen. Einige Steinarten lassen sich per 
Nagel zerbröseln und legen einen neu 
en Weg frei. Zusätzlich sorgen ein paar 
Feinde für Abwechslung mh 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: I'Max 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 61% | 
Grafik: 43% Sound: 40% 


Schwierigkeit: mittel 


Hurrican 


Die Fliegertrantüte "Hurrican" hätte 
man sich wirklich sparen sollen. Auf 
Umsetzungen von solch schlappen 
Spielautomaten kann jede ehrbare PC 
Engine verzichten. Ihr braust mit einer 
Staffel Flugzeuge über Feindesland, 
setzt einige Panzer in Brand und so 
manchen Flieger in den Sand. An Extras 
werden Smart Bombs und ein breiterer 
Schuß geboten. Hurrican ist durchaus 
spielbar, macht im direkten Vergleich zu 
Actionklassikern wie "Tiger Heli” aber 
keine sonderlich glückliche Figur. hi 


Märchen Maze 


Ein kleines Mädchen hat Alpträume 
Es phantasiert von Labyrinthen, die vol 
ler böser Viecher sind. Ihr steuert das 
Mädchen durch die Traumlabyrinthe, 
die aus der Vogelperspeklive gezeigt 
werden. Ihr werdet von allerlei Sprites 
attackiert, die das Mädel im Traum fest 
halten wollen. Glücklicherweise könnt 
Ihr Euch mit kleinen Bällen zur Wehr set 
zen. Zusätzlich warten im Traumland 
noch einige Extras auf Euch. Die Grafik 
ist bunt, die Musik nett, aber der Spiel 
spaß hält sich in Grenzen mh 


‚Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Namcot 
Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 47% 
Grafik: 61% Sound: 57% 


Volfied 

"Qix" lebt: Im aufgepeppten Linien- 
ziehspiel "Volfied” müßt Ihr mit einem 
kleinen Raumschiff Teile des Spielfelds 
einkasleln, ohne Euch dabei von einem 
der zahlreichen Gegner erwischen zu 
lassen. Hilfestellung lassen Extrakap 
sein, die bei gelungener Umzingelung 
schöne Dinge wie mehr Tempo, ein paar 
Schüsse oder Bonuspunkte spendie 
ren. Die Umsetzung der PC-Engine-Ver 
sion wurde mit ein paar zusätzlichen 
Spielmodi sowie besserem Sound ver 
sehen hl 


Pri Pri 


Die Spielenamen werden auch immer 
alberner: "Pri Pri" steht für "Primitive 
Princess”. Um die Steinzeitprinzessin zu 
retten, müßt Ihr 50 Levels voller Leitern, 
Plattlormen und Monster durchqueren 
Man klopft mit einem Hämmerchen 
Steinplatten locker und sollte dabei auf 
passen, daß der Fluchtweg nicht ver 
baut wird. Grafik und Spielablauf sind 
mit einem gewissen Charme gesegnet 
Das Importmodul leidet allerdings unter 
der unverständlichen, weil japanischen 
Anleitung hl 


| Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Taito 

Zirka-Preis: 100 Mark 
MEGA DRIVE 72% 
Grafik: 62% Sound: 68% 


| Genre: Geschicklichkeit ; 
| Hersteller: Sun Soft 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 63% 
Grafik: 42% Sound: 60% 


| Schwierigkeit: mittel 


| Schwierigkeit: schwer | 


| Schwierigkeit: mittel 


Wonderboy in 
Monsterlair 


Recht actionlastig gibt sich Wonder 
boy bei seinen neuen Abenteuern im 
"Monsterlair". Der blonde Dreikäsehoch 
kämpft sich durch horizontal scrollende 
Levels voller Monster, die ihrer Niedlich 
keit zum Trotz feste verhauen werden 
sollten. Es gibt ständig Extrawaflen zu 
ergattern, die aber etwas einfallslos ge 
raten sind. Das Modul bietet eine un 
komplizierte Mischung aus Jump’'n'Run 
und Action, ist gut spielbar und auch für 
Einsteiger geeignet hl 


Spartan X 


In "Spartan X” muß der Prügelfreund 
sein Kung-Fu-Sprite sicher durch sechs 
grafisch einfallslose Levels steuern. Je 
weils am Ende eines Abschnitts wartet 
ein besonders übler Haudrauf. Leider 
halten sich die Schlagvarianten (hauen 
und treten) in argen Grenzen, so daß 
einem das stumpfsinnige Zuschlagen 
schnell auf den Bizeps geht. Daran än 
dern auch die zwei Schwierigkeitsgrade 
nichts. Wenn man alle Energie ver 
braucht oder das Zeitlimit überschritten 
hat, ist Schluß mit dem Langweiler. vw 


Hard Drivin’ 


Wer kennt ihn nicht, den "Fahrschul" 
Automaten mit Gangschaltung, Lenkrad 
und allen Pedalerf? Die Umsetzung auf 
das Mega Drive ist halbwegs gelungen 
Alle Feinheiten auf der Strecke sind vor 
handen und der Computergegner 
Phamtom Photon fährt immer noch so 
fies. Die Grafik ist allerdings recht lang- 
sam, der Sound kommi dem Automaten 
nahe. Leider gibt es nur zwei Strecken 
und die Steuerung reagiert über das 
Joypad sehr nervös. Ein nettes Renn- 
spiel, technisch bieder ausgeführt. a/ 


Genre: Action 
Hersteller: NEC Avenue 
Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 45% 
Grafik: 43% Sound: 36% 


Genre: Action 
Hersteller: Sega 

Zirka-Preis: 100 Mark | 
MEGA DRIVE 69% 
\ Grafik: 67% Sound: 64% 


Genre: Action 
Hersteller: Irem 
Zirka-Preis: 60 Mark 


GAME BOY 46% 
‚Grafik: 42% Sound: 33% 


Genre: Rennspiel 

Hersteller: Tengen 

Zirka-Preis: 100 Mark 
MEGA DRIVE 61% 
Grafik: 62% Sound: 55% 


| Schwierigkeit: einstellbar 


| Schwierigkeit: leicht 


[ Schwierigkeit: einstellbar 


Schwierigkeit: mittel 
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u ZDUNT 


DAS ERSTE REINRASSIGE 
VIDEO-SPIELE-MA Ghz 


Bi m op FR IE Coy | 
S|FÜR OFRE KONSOLE I 
ah 27. März 1991 im. 

I im Zeitschriftenhandel! 


E:: im Jahr wird Frank- 
furt am Main zum interna- 
tionalen Treffpunkt der Auto- 
matenbranche. Auf der Fach- 
messe IMA werden neben we- 
nig faszinierenden Modellen 
neuer Zigaretten- und Kondom- 
automaten auch die neuesten 
Titel der Spielautomatenher- 
steller vorgestellt. Wer Compu- 
ter- und Videospiele schätzt, 
kann hier schon sehen, was in 
den nächsten Monaten an neu- 
er Software auf ihn zukommt. 
In der Regel erwerben die Soft- 
warefirmen früher oder später 
Lizenzrechte, um von den er- 
folgreichsten Automaten Um- 
setzungen für Computer und 
Konsolen zu programmieren. 
Ein ungewöhnliches Spiel 
steuerten die Techniker von 
Atari Games bei, die damit wie- 
der ihren Ruf als besonders in- 
novative Automatenentwickler 
bestätigen. Bei Rampart 
kommt es darauf an, in ab- 
wechselnden Action- und Stra- 
tegiesequenzen Angriffe auf 
die heimische Burg abzuweh- 
ren und mehr Land zu gewin- 
nen. Nachdem Ihr in "Missile- 
Command'"-Manier angreifen- 
den Segelschiffen per Track- 
ballsteuerung den Mast abra- 
siert habt, müßt Ihr die Schä- 
den an Eurer Burg flicken. Da- 
zu werden "Tetris”-ähnliche 
Brocken paßgenau in die Mau- 
erreste eingesetzt. Rampart ist 
grafisch sehr schlicht, bietet 
aber eine willkommene spiele- 
rische Abwechslung. Zwei 
oder drei Personen können 
auch gegeneinander antreten. 
Genauso unkonventionell prä- 
sentierte sich Ataris "Hufei- 
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RUNDSCHAU 


Alle Jahre wieder: 

Auf der Spielauto- 
matenmesse in der hessi- 
schen Äppelwoi-Metropole 
Frankfurt wurden die inter- 
essantesten Neuheiten der 
Saison präsentiert. 


sen-Wurf"-Simulation Shuuz. 
Auch wenn das Spiel grafisch 
sehr schlicht gehalten ist, und 
eher an ein gut gemachtes C 
64-Programm erinnert, greift 
man doch ganz gerne zum 
Trackball. Mit einem eleganten 
Schwung schleudern bis zu 
vier Personen ihre Hufeisen ins 
Ziel. Die Steuerung mittels der 


| Rollkugel ist gut umgesetzt 


und läßt Freiraum für verschie- 
den Wurftechniken. Auf Dauer 


kann Shuuz zwar nicht an den | 


Bildschirm fesseln, man spielt 
ihn aber wesentlich lieber als 
eine ewiggestrige Prügelorgie. 

Besonders dicht umlagert 
war natürlich Ataris Nachfolger 
zum Fahrsimulator "Hard Dri- 
vin’”, Er heißt Race Drivin’ und 
bietet alle Vorzüge des Vorgän- 
gers: realistische Steuerung 
mit Kupplung und Gangschal- 
tung nebst flüssiger 3-D-Poly- 


Deluxe-Gehäuse, bei der 
gleich drei Bildschirme zur 
Darstellung der Landschaft be- 
nutzt werden. Dank vieler neu- 
er Strecken und gewaltig auf- 
gemotzter Hintergrundgrafik 
dürfte der Automat ein dicker 
Erfolg werden. Das realisti- 
sche Fahrgefühl hebt Race 
Drivin' deutlich von der Masse 
der 08/15-Rennspiele ab. 
Schließlich führte Atari noch ei- 
nen weiteren ungewöhnlichen 
Spielautomaten vor, bei dem 
mit einer Lichtpistole auf Ziele 


| auf dem Bildschirm geschos- 
| sen wird, die nicht aus Compu- 


gongrafik. Von Race Drivin’ | 


gibt es auch eine Version mit 


tergrafik bestehen, sondern 
aus "echten” Spielfilmszenen 
sind 

Gleich mit zwei neuen Sport- 
spielautomaten war Williams 
vertreten. Technisch beein- 
druckend geriet die American- 
Football-Simulation High Im- 
pact für bis zu vier Spieler. Bei 
der hochauflösenden Grafik 


wurden viele digitalisierte Bil- 
der verwendet und die Steue- 
rung ist nicht sonderlich kom- 
pliziert. Für Football-Kenner ei- 
ne interessante Neuerschei- 
nung. Um so grausiger fiel die 
Eishockey-Umsetzung Shoot 
the Ice aus. Die Grafik ist für 
Automatenverhältnisse greu- 
lich-grob und auch spielerisch 
gibt's nur Grund zum Gruseln 
Wie sich dieses eisige Schau- 
erstück bei Williams an der 
Qualitätskontrolle vorbei- 
schmuggeln konnte, bleibt ein 
Geheimnis. 

Nach dem Motto "Schnellig- 
keit ist Trumpf” brachte Mit- 
chell den Nachfolger zum put- 
zigen Geschicklichkeitshit 
"Pang” auf den Markt. Die Ei- 
le, in der Super Pang entwick- 
let wurde, merkt man dem 
Spiel leider an. Außer einem 
zusätzlichen Modus, in dem in 
bestimmten Zeitabständen im- 
mer neue Bälle herunterpras- 
seln (passender Name: "Pa- 


nic-Mode”), gibt's wenig Über- | 


raschungen. Ein paar neue 
Ballformationen und wenig in- 


novative Extras stempeln den | 


Automaten zum uninspirierten 
Nachfolger ab. So vergrault 
man sich seine Fans. 

Wenig Neues bot auch der 


dritte Teil der Straßenkampf- | 


Serie "Double Dragon”. Dou- 


ble Dragon 3 von Technos Ja- | 


pan sieht auf den ersten Blick 
ziemlich mittelmäßig aus. Lei- 
der festigt sich dieser Eindruck 
nach längerem Prügeln. Ge- 
genüber dem Vorgänger fallen 
lediglich zwei Änderungen auf. 


Zum einen darf man nun zu | 


Dritt gleichzeitig Gegner ver- 
dreschen. Außerdem hat man 
an bestimmten Stellen die freie 
Wahl aus gut einem halben 
Dutzend verschiedener Ex- 


tras, die allerdings für keine | 


große Abwechslung sorgen. 
Der Unterschied, ob ich mit ei- 
ner Schaufel oder mit einem 
Metallstück auf ein Sprite ein- 


| Bells and Whistles: Parodie auf 


POWER NEWS 


TRENDS & LEUTE 


schlage, hält sich in Grenzen 
Die Grafik beschränkt sich auf 
das Nötigste, elegante Anima- 
tionen sucht man vergebens. 
In die Reihe der laschen 
Fortsetzungsspiele paßt auch 
der Aufguß der Oldies "Burger- 
time”. In Super Burgertime 
von Data East ist man dem an- 
gegrauten Spielprinzip von da- 
mals treu geblieben. Zwei Far- 
ben und drei Levels mehr ma- 


h || Ti Wi 


die "Twin-Bee”-Spiele von Konami 


chen kaum neuen Appetit auf 

die Hamburger-Fabrik. Selbst 

die Grafik des einfachen Ge- 

schicklichkeitsspiels (aus 

mehreren Zutaten werden 
| Hamburger gefertigt) erinnert 
an vergangene Zeiten — ohne 
allerdings auch nur den Hauch 
von Nostalgie aufkommen zu 
lassen 

Im klassischen Ballerspiel- 
genre gab es auf der IMA kaum 
interessante Neuheiten zu be- 
wundern. Von Taito wurde Gun 
Frontier vorgestellt, das weit- 
gehend an "Fire Shark” erin- 
nert. Das vertikal scrollende 
Actionspektakel für bis zu zwei 
Personen bietet zwar gegen- 
über dem Vorbild eine bessere 
Grafik, neue Feindformationen 
und wuchtigere Extras, doch 
der erhoffte Superhit ist es lei- 
der nicht. Sowohl spielerisch 
als auch technisch erreicht 
Gun Frontier bestenfalls obe- 
res Mega-Drive-Niveau. Ge- 
genüber einem "Musha Ale- 
ste” sieht es teilweise sogar et- 
was alt aus. Ähnliches gilt für 
Strato Fighter von Tecmo, das 
zur Abwechslung von rechts 
nach links scrollt. Erneut dür- 
fen zwei Raumschiffpiloten 
gleichzeitig ans Steuer, um es 
mit vorlauten Aliens aufzuneh- 
men. Das Arsenal an Extras ist 
ordentlich, auch wenn man 
meist mit 08/15-Waffen und 
-Gegnern konfrontiert wird 
Tummeln sich viele Sprites auf 
dem Bildschirm, wird auf Zeit- 
lupentempo geschaltet. Strato 
| Fighter ist spielerisch nicht un- 
| attraktiv, kann sich aber nicht 

besonders von den heimi- 
| schen Mega-Drive-Ballereien 

abheben. Für die Qualität der 

Mega-Drive-Module spricht 

auch die Tatsache, daß "Thun- 

der Force Ill” unter dem Na- 
men Thunder Force AC als 

Spielautomat veröffentlicht 
| wurde. Der Unterschied zwi- 
schen Heimversion und Arca- 
deadaption muß man mit der 
| Lupe suchen. 

Wer von den actionlastigen 
Weltraumschlachten die Nase 
voll hat, und eher eine ruhige 
Kugel schieben will, der wird 
| von Tecmo mit Super Action 
| Pinball bedient. Außer einer 
netten, manchmal leider un- 
übersichtlichen Grafik hat die 
| Neuheit leider wenig Nennens- 
wertes aufzuweisen. Vor Spiel- 
| beginn darf man sich eines von 
| vier netten Mädels aussuchen, 


4 | Auf der IMA gab's nicht nur 


aktuelle Spielautomaten, sondern 
auch allerhand Zubehör für den 
| ambitionierten Spieletheken- 


| besitzer 


FRANKFURTER 


ke 


die jeweils für einen anderen 
Flipper stehen. Trotz der gut si- 
mulierten Ballbewegung (wie 
reagiert die Kugel auf Hinder- 
nisse etc.?), kommt Super Ac- 
tion Pinball über den Durch- 
schnitt nicht hinaus. Dafür sind | 
den Entwicklern zu wenig | 
Ideen eingefallen. 

Der hierzulande noch relativ 
unbekannte Automatenher- 
steller Kaneko setzte bei zwei 
neuen Titeln auf geschichtli- 
che Dimensionen und milde 
prickelnde Erotik. Berlin Wall 
ist das "Spiel zur Wiederverei- 
nigung”. Der Zusammenhang 
zwischen Spielablauf und Hin- 
tergrundgrafiken, die digitali- | 
sierte Bilder vom Brandenbur- 
ger Tor und der Berliner Mauer 
zeigen, ist allerdings schwer 
erkennbar. In diesem "Apple 
Panic"-Verschnitt steuert Ihr 
ein Männchen über Leitern 
und Plattformen. Um die an- 
stürmenden Monster zu bändi- 
gen, klopft man mit dem Häm- 
merchen ein Loch in den Bo- 
den und wartet, bis sie hinein- 
fallen. Die abgestandene Spiel- 
idee wird durch niedliche Spri- | 

| 


tes, viele Extras und einen 
Zwei-Spieler-Modus versüßt. 
Vom Originalitäts-Malus abge- 
sehen ein recht unterhaltsa- 
mes Spiel. Nicht minder heftig 
geklaut haben die Kaneko-Pro- 
grammierer bei Gals Panic. 
Hier handelt es sich um eine 
neue Variante des steinalten 
Linienziehspiels "Qix". Um | 
das Abgrenzen von Spielfeld- 
flächen aufzupeppen, wurden 
neben ein paar Extras ver- 
lockende Hintergrundgrafiken 
mobilisiert. Wer brav seinen 
Level schafft, bekommt das | 
(ausgesprochen jugendfreie) 
Konterfei einer jungen Dame 
zu sehen. 

Auch bei Leland, hinlänglich 
bekannt durch den "Super-Off 
Road"-Automaten, läßt man 
sich gerne von anderen Spie- 
len inspirieren. Geistiger Vater 
für Ataxx ist unübersehbar Vir- 
gins Computerspiel "Spot". | 
Durch das strategisch ge- 
schickte Ablegen von farbigen | 
Steinen auf dem Spielfeld muß 
man des Gegners Figuren um- 
färben. Ataxx ist leicht zu ler- 
nen, aber auch langfristig un- 
terhaltsam — der Computer- | 
gegner stöhnt sehr schön, 
wenn man ihn mit einem be- 
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Shuuz: Hufeisen-Zielwerfen mittels Trackball 


sonders listigen Zug in Verle- 
genheit bringt. 

Bei Blood Brothers lebt das 
"Operation Was-auch-immer"- 
Spielprinzip wieder auf, bei 
dem man ein Fadenkreuz über 
den Bildschirm steuert, um rei- 
henweise Gegner umzupu- 
sten. Hier findet das altbacke- 
ne Geballere im Wilden We- 
sten statt. Zwei Spieler können 
gleichzeitig antreten: Einer als 
Bleichgesicht, der andere als 
Rothaut. Dank der zum Teil 
recht witzigen Grafik hebt sich 
der Automat von der Dumpf- 
heit vieler Genre-Genossen et- 
was ab. Über den Bildschirm 
hoppelnde Glücksschweine 
dienen z.B. als Extraspender, 
ausgewachsene Eisenbahnen 
und Zeppeline erscheinen als 
Endgegner. In dieselbe Kerbe 
stößt Sega mit dem "Line of Fi- 
re"-Nachfolger Laser Chost. 
Wie schon beim Vorgänger 


Do the Bart! 


Erst im Herbst läuft im 
ZDF die ausgeflippte Zei- 
chentrickserie The Simp- 
sons an. In den USA ist die 
Anarcho-Sippe bereits der 
absolute Renner. Im Kiel- 
wasser des TV-Erfolgs er- 
reichte sogar die Single 
"Dothe Bart” die Spitze der 
Hitparaden-Interpreten: The 
sg Du m 
zeigte Bally Wulff den Flip- 
per zur Simpsons-Serie. 
Der Spielautomat wird in 
Kürze von Konami folgen. 
Auch auf dem Softwaresek- 
tor sind hektische Simpson- 
Aktivitäten ausgebrochen: 
Acclaim kümmert sich um 
die  Nintendo-Videospiel- 
umsetzung, Ocean wird die 
Simpsons auf Computer- 
bildschirme bringen. hi 


| Ab Herbsi im ZDF. üie Kult- 
| Zeichentrickserie "The Simpsons” 


wird zu dritt gleichzeitig gebal- 
lert. Diesmal hat man aller- 
dings keine Soldaten-Sprites 
im Visier, sondern schlägt sich 
mit tonnenweise "Ghostbu- 
sters"-inspirierten Geistern 
herum. Dank der sehr guten 
und witzig gezeichneten Grafik 
macht Laser Chost wesentlich 
mehr Spaß als das allzu bruta- 


| le Vorbild. Spielerisch gibt's 


zwar keine neuen Erkenntnis- 


\ se, doch für eine schnelle 


Schleimschlacht zwischen- 
durch reicht die Motivation alle- 
mal. 

Einen der ganz wenigen 


| halbwegs originellen Spielau- 


tomaten verdankte die IMA 
ebenfalls Sega. Die japani- 
schen Arcade-Giganten schick- 
ten mit Borench ein Schnell- 
denker-Geschicklichkeitsspiel 
nach Frankfurt, das auch auf 
Heimcomputern eine prächti- 
ge Figur machen könnte. 
Durch das Plazieren von Win- 
keln müßt Ihr dafür sorgen, daß 
eine Kugel gemütlich auf dem 
scrollenden Spielfeld nach un- 
ten rollen kann, ohne vorher in 
den Abgrund zu plumpsen. Die 
verschieden geformten Winkel 


PLEASE INSERT 


Strato Fighter: klassisch horizontal mit Extrawaffen 


Blood Brothers: der Wilde Westen im Fadenkreuz 


erscheinen per Zufall. Die je- 
weils drei nächsten Formen 
werden im voraus angezeigt, 
damit Ihr die Positionierung 
gründlich planen könnt. Bo- 
rench hat nicht ganz die Klassi- 
kerqualitäten eines "Tetris" 
oder "Klax", gehört aber zu 
den besseren Tüftelspielen mit 
Hektikeinschlag. Es gibt auch 
einen Zwei-Spieler-Modus, bei 
dem man jedoch leicht die 
Übersicht verlieren kann, 

Als Messeattraktion 
schlechthin entpuppte sich Se- 
gas Rundumspektakel R 360. 
Wer in diesem voluminösem 
Automaten Platz nimmt, und 
sich angeschnallt hat, der wird 
nach allen Regeln der Kunst 
durch die Luft gewirbelt — so- 
gar um die eigene Achse. Die 
knapp 230000 Mark teure 
Neuheit wird leider nur in weni- 
gen deutschen Spielhallen zu 
finden sein. Das Spiel an sich 
ist zwar nur eine schlichte "Af- 
terburner"-Variante, doch das 
Drumherum sorgt für das nöti- 
ge Aufsehen. Man darf ge- 


co 


spannt sein, obsich jemand er- 


dreistet, von diesem Automa- | 


ten eine Heimversion zu pro- 
grammieren. 

Unter den zahlreichen 3-D- 
Autorennen fiel neben Ataris 
"Race Drivin'” lediglich Rad 
Mobile von Sega angenehm 
auf. Ihr braust quer durch die 
USA und müßt jede der zwan- 
zig Etappen innerhalb eines 
Zeitlimits durchfahren. 
Schmackhaft gemacht wird 
das altbekannte Spielprinzip 
durch schnelle und vor allem 
abwechslungsreiche Grafik. 
Außerdem wird man endlich 
mit lebensnahen Autofahrer- 
problemen konfrontiert: Im Fin- 
steren sorgt der Griff ans 
Scheinwerferknöpfchen für 
mehr Licht und bei Schmud- 
delwetter aktiviert Ihr mit einem 
weiteren Schalter die Schei- 
benwischer. 

Wie man mit der x-ten Simu- 
lation der Sportart Golf noch 
für Aufsehen sorgen kann, 
zeigte Konami: Bei "Golfing 
Greats” wird mit rasanter 3-D- 


POWER NEWS 


TRENDS & LEUTE 


Super Pang: wenig Unterschiede zum Vorgänger 


Borench: originelles Geschicklichkeitsspiel von Sega 


Grafik so verschwenderisch 
herumgewirbelt, daß einem 
nahezu schwindlig wird. Nach 
dem Abschlag des Balls seht 
Ihr ihn nicht von der Position 
des Spielers aus wie gehabt in 
die Ferne fliegen. Vielmehr 
haftet sich eine TV-Kamera an 
den Ball und begleitet ihn auf 
seinem Flug. Das 3D ist derart 
schnittig und eindrucksvoll, 
daß man die eher schlichte 
Steuerung gnädig verzeiht. 
Nach der "Gradius”-Veräppe- 
lung "Parodius” zeigte Konami 
außerdem ein neues Jux-Bal- 
lerspiel. Bells and Whistles ist 
ein solide spielbarer Verti- 
kalscroller, der es aber in Sa- 
chen Spielwitz nicht ganz mit 


| Parodius aufnehmen kann. Im- 


merhin ein weiteres gelunge- 
nes Beispiel dafür, daß auch 
Ballerspielen etwas Humor gut 
bekommen kann. Schließlich 
wurde von Konami Roller Ga- 
mes vorgestellt, der grob als 
"Double Dragon auf Rollschu- 
hen” bezeichnet werden kann. 
In einem Rollerskating-Oval 


Videospiele kontra 
Spielautomaten 


Langsam, aber sicher 
kommen wir an den Punkt, 
wo kompakte Konsolen für 
zu Hause den Spielautoma- 
tenungetümen technisch 
beinahe gleichwertig sind. 
Die PC-Engine, aber vor al- 
lem das Mega Drive und 
das Super Famicom stehen 
den ehemals großen Brü- 
dern in Sachen Farbvielfalt 
und Spriteverwaltung kaum 
mehr nach. Ausnahmen, 
wie das Rundum-Spektakel 
"R 360” von Sega, und ein 
paar 3-D-lastige Rennspiele 
bestätigen die Regel. Spie- 
lerisch haben die Heimmo- 
dule den Arcadespielen 
schon längst das Wasser 
abgegraben. Innovative 
Ideen findet man nicht 
mehr in den Spielhallen, 
sondern spürt sie in den ei- 
genen vier Wänden auf. 
Teilweise ist es er- 
schreckend, das zwanzig- 
ste stumpfsinnige Prügel- 
spiel und das fünfzehnte 
langatmige Rennspektakel 
zu sehen. Die gesammelte 
Kreativität der Programmie- 
rer und Entwickler schei- 
nen die Großen der Bran- 
che, (z.B. Konami, Sega, 
Capcom und Taito) momen- 
tan in die Entwicklung von 
Heimvideospielen zu inve- 
stieren. Man muß sich ein- 
mal vorstellen, daß unter all 
den Ballerspielneuheiten 
auf der IMA "Thunder For- 
ce AC” (bis auf Kleinigkei- 
ten identisch mit dem Mega- 
Drive-Spiel”Thunder Force 
IN”) sowohl technisch als 
auch spielerisch das Beste 
war. Man darf gespannt 
sein, ob '91 der Tiefpunkt 
dieser Entwicklung erreicht 
ist, oder ob die Talfahrt der 
Arcade-Spiele weiter an- 
hält. Die Spielhalle hat je- 
denfalls viel von ihrer Faszi- 
nation eingebüßt. mg 


Race Drivin’: Der Nachfolger von Hard Drivin’ bietet schnellere 3-D-Grafik. In der Version mit drei Bildschirmen hat man den vollen Überblick. 
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IMA-Zahlensalat 
Die "Internationale Fach- 
messe Unterhaltungs- und 
Warenautomaten” urz 
IMA) findet alljährlich in 
Frankfurt statt. Sie gilt als 


prügelt Ihr Euch (alleine oder eine der bedeutendsten Aus- 
zu zweit) mit anderen Roll- | stellungen dieser Art in Eu- 
schuhläufern. So schlicht und ropa. Die IMA ist eine reine 
einfach die Grafik gezeichnet "Fachmesse, bei der "Nor- 


ist, so hart und brutal wird auf 
der Bahn gekämpft. Dadie Ent- 
wickler auf spielerische Fines- 
sen konsequent verzichtet ha- 
ben, beschränkt sich das zwei- 
felhafte Vergnügen auf stumpf- 
sinniges Prügeln 

Wenn Räuber vom Nachbar- 
stamm alle heiratsfähigen 
Frauen klauen, ist es mit der 
Steinzeitidylie vorbei. Der Ca- 
veman Ninja macht sich auf 
den Weg, um in einer Welt vol- 
ler prähistorischer Gefahren 
die Damen zu befreien. Data 
Easts Mischung aus Jump'n 
Run und Actionspiel bietet viel 
gute Grafik im niedlichen Co- 
mic-Stil sowie dem Szenario 
angepaßte Gegner und Extra- 
waffen. Den Steinzeitspaß soll- 
te man sich auf jeden Fall mal 
anschauen. mg/hl 


\ Golf in den eigenen vier Wänden 


Putt, putt, putt... 


Die originellste Neuheit ab- 
seits der Spielautomaten 
war bei Bally Wulff zu be- 
staunen. Die künstliche 
Zwergerl-Golfanlage Put- 
ting Challenge simuliert 
die Einlochphase eines 
richtigen Golfspiels. Es wer- 
den Bälle und Schläger im 
Original-Maßstab verwen- 


det. Immer auf dem glei- 
chen Untergrund herumzu- 
putten, wäre auf Dauer | 
furchtbar langweilig. Der 
Automat kann deshalb 18 
verschiedene Grüns simu- 
lieren: Ein paar Motoren 
setzen sich lautstark in Be- 
wegung, um diverse Stei- 
gungen und Gefälle zu er- 
richten oder wieder einzu- 
ebnen. hl 


‚malsterbliche” keinen Ein- 


laß finden. 1991 waren 240 
Firmen aus 16 Ländern auf 
22.000 Quadratmetern Aus- 
stellungsfläche vertreten. hl 


Computergrafik ade, Atari setzt 
auf reale Bilder 


Nie Messonsuhellen auf einen Blick x 


Loland Einlaches und recht fesseindes Denkspiel, aber emplehlenswert 
Veuticn angerupter 


bei "Spot" 


Beiis and Konami Vertikal scrollendes Actionspiel mit witziger Qurchachnittich 
Whistios Bonbontarben-Grafik. Recht nett. 
Berlin Wall Kaneko Das "Mauerspiel” entpuppt sich als durchaus durchschnittlich 


Gais Panic Kaneko ‚Abgeschmackte Oix-Vartante mit mäßig erot- für Fans 
Serender Jungmädchen-Grafik. 


altbekann- 
wann fire Shark: mi zaweinna gs] 
und Zwei-Spielor-Modum. 


American-Football- durchschnittlich 
a Mc = 


BT 


Rad Mobile: Runde 1 führt Euch durch Los Angeles Aeton = 
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‚Bacher 


Amiga :r AtariST : IBM : C64 


Amiga Mari 5T ISM-PC c“ 


Bestellungen könnt Ihr telefonisch durchgeben oder per Post schicken 

Der Versand erfolgt per N me (+5 DM) od per Vorkasse (bar, Sch 
Ab 100, Bestellwert wir: 

Fordert noch heute unsere kostenlose Preislis 


geiiete 
\och mehr Programmen an ! 


Andreas Bachler - Computersoftware 


Blücherstr. 24 + Postfach 1113 
D-4290 Bocholt + Tel. (02871) 183088, 180637, 8631 


für Euch ein, 
‚Anschrift dazu und schickt 
den Bestell-Gutschein am 
‚besten nach heute an. 
‚Markt & Technik 
‚leserservice, 


Ei BESTELL- 


m | 
, GUTSCHEIN 
ünter (089) - 20.251 527 
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COMPACT DISC 


When you're a Boy 


Da einige Macher ihrer ehemaligen 
Frauen-Combo wieder mit von der Par 
tie sind, wundert es nicht weiter, daß 
manche Songs Erinnerungen an ver 
gangene Bangles-Zeiten wecken. Lei 
der hält die Platte nicht alles, was die 
gute Single-Auskopplung "My Side of 
the Bed" verspricht. Tranige Schleicher 
wie "Something new" sorgen für schlag 
artige Ernüchterung. Kein schlechter 
Solostart für die hübsche Pop-Chanteu- | 
se, Raum für Verbesserungen gibt's zur | 
Genüge mg 


Columbia 467202 2 
45:06 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 


] 


COMPACT DISC 


MINRN 


JANN! TR 


Danny Elfman: 
Darkman 


Soundtrack-Spezialist Danny Elfman 


| (aus seiner Feder stammt u.a. die Musik 


zu "Batman >k Tracy” und "Mid 
night Run”) wühlt erneut in düsteren 
Notenmotiven. Die Kompositionen las 
sen allerdings etwas die Dynamik ver 
missen, die die exquisite Midnight Run 
Vertonung ausgezeichnet hat. Die über 
wiegend finsteren Klanggebilde harmo 
nieren zwar gut mit dem Film, doch oh 
ne den Zelluloidstreifen fehlt ihnen das 
Durchsetzungsvermögen. Nicht schlec 
aber auch nicht gut 


MCA 9031-72793-2 
40:15 Minuten / 13 Tracks 
\  POWER-WERTUNG: 
| durchschnittlich 


COMPACT DISC 


Tony Carey: 
Storyville 


Der indianisch angehauchte Popbar 
de Tony Carey erzählt in "Storyville” 
u.a. die Geschichte eines berühmten 
Stadtteils von New Orleans. Wer jetzt 
trompetenlastige Jazz-Klänge erwartet 
sieht sich allerdings getäuscht. Eingän 
gige Melodien (schön: "Trampoline”), 
teils mit zaghaftem Schnulzenein- 
schlag, sowie einige knackigere Kom- 
positionen, prägen die CD. Fans von 
Qutlaw-Romantik in modernem Gewan- 
de sollten sich Tonys perfekt aufgenom 
mene Gitarrengrüße anhören mg 


Metronome 847 505-2 
50:30 Minuten / 12 Tracks 


POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


COMPACT DISC 


Gloria Estefan: 
Into the Light 


Das latino-amerikanische Energie- 
bündel hat sich von ihrem schweren 
Tourbusunfall erfreulich flott erholt. Be 
zeichnend für ihre "Wiedergeburt": die 
gefühlvolle Single "Coming out of the 
Dark”, Der Rest des Silberlings läßt lei 
der viel von den ehemals schwungvoll 
dynamischen Rhythmen eines "Bad 
Boy" vermissen. Manch desorientier 
tes, dumpf-dödeliges Disco-Desaster 
vergrault auch die treuesten Fans. Mir 
hat sie als Frontfrau der Miami Sound 
Machine deutlich besser gefallen. mg 


| Sony Music/Epie 4677822 | 


68:51 Minuten / 16 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
für Fans 


j 
f 
SU 


I) 


4 


Iusik- P 


Manfred Mann’s 
Earthband: 
1971 — 1991 


Längst überfällig war sie, die "Best-of" 
Zusammenstellung von Manfred Mann's 
Earthband. Wer gepflegte Pop- und 
Rockmusik schätzt, wird erfreut 
len, daß Klassiker wie "Blinded by the 
Light" oder "Davy's on the Road again 
kein bißchen angestaubt klingen. Leider 
hat die schludrige Plattenfirma 
wichtige Titel wie "Don't kill it 
oder "Stranded" nicht berück 
obwohl auf der CD noch Platz 


Intercord 860.553 

56:03 Minuten / 13 Tracks 

POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


COMPACT DISC 


Being The Sam! Cage | 


Sting: The Soul 
Cages 


Das lange Warten hat sich gelohnt 
Sting entfernt sich meilenweit vom 
Durchschnitts-Hitparaden-Gedöns und 
bringt Balsam für die Ohren. Den Ohr 
wurm "Allthis Time” kennt man, die an 
deren Titel sind ebenfalls Spitzenklasse 
Alle Stücke sind brillant arrangiert und 
klingen dank dem neuen Aufnahmever 
fahren "Q-Sound" glasklar. Reinhören 
sollte man in "Mad about you" und 
"Saint Agnes and Ihe burning Train" 
Einziger Makel: ein oder zwei Songs 
mehr wären schön gewesen al 


| A&M 396 405-2 

| 48:18 Minuten / 9 Tracks 
|  POWER-WERTUNG: 
| hervorragend 


MUSIKVIDEO 


Basia: A new Day 


Abgesehen von den sieben Musik- 
clips, plaudert die gebürtige Polin Basia 
auf dem VHS-Video über persönliche 
Wünsche, Ansichten und Erfahrungen 
Die leicht verdauliche Mischung aus 
Soul, Jazz und lateinamerikanischen 
Rhythmen bielet eine guten Querschnitt 
ihres musikalischen Sololebens. Leider 
merkt man den Videoclips der Ex-Matt 
Bianco-Sängerin an, daß sie ohne gro- 
Ben Aufwand oder Enthusiasmus ge- 
dreht wurden, Die musikalischen Quali- 
täten der Lieder kaschieren diesen Lap- 
sus allerdings recht gut. mg 


CMV 49041-2 
ca. 40 Minuten / 7 Lieder 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


MUSIKVIDEO 


Midnight Oil: 
Black Rain falls 


Ein Livevideo der einfallslosen Art 
Die Mannen der australischen Rock- 
combo Midnight Oil schrammen ge- 
konnt ihre erdigen Rocknummern bei 
einem Freiluftauftritt in New York. Zwi- 
schen den einzelnen Titeln verraten die 
Bandmitglieder, daß Umweltverschmut 
zung eine ganz böse Sache ist (eine 
brandneue Erkenntnis). Das Ganze 
schaut man sich ganz gerne einmal an, 
aber dann setzt die Kassette Staub an. 
Der Livesound ist gut, aber fürs Auge 
wird zu wenig geboten hl 


CMV 49048-81 
ca. 45 Minuten / 8 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
für Fans 


Ich bin ein anderer 


Auf dem Gebiet der psychologisch 
feinsinnigen Thriller macht dem franzö- 
sischen Autorenteam Pierre Boileau 
und Thomas Narcejac so leicht keiner 
was vor. Jahrzehntelang halte das Ge- 
spann einen stetigen Ausstoß an Ober- 
klassekrimis, bis der Tod von Boileau 
vor zwei Jahren dem literarischen Trei- 
ben ein definitives Ende setzte. Der 
Rowohlt-Verlag hat jetzt einen preiswer- 
ten Band mit drei Romanen des Duos 
herausgebracht, damit man bei einem 
vorzüglichen Preis-Leistungs-Verhältnis 
in dessen kriminalistische Welt hinein- 
schnuppern kann. 

Das Buch vereint die Titel "Ich bin ein 
anderer”, "Ein Heldenleben" und "Ra- 
che mit 15". Ihren Sinn für fein gespon- 
nene Psychodramen, durchaus ver- 
gleichbar mit den Werken von Patricia 
Highsmith oder Ruth Rendell, verdeutli- 
chen die Autoren vor allem in letzterer 
Erzählung. Zwei Gymnasiasten planen 
"nur zum Spaß" eine Wochenendent- 
führung der verhaßten Mathelehrerin. 
Doch dann schlägt das Schicksal gar- 
stig zu und aus dem vermeintlichen 
Scherz wird ein Zitterspiel mit verblüf- 
fendem Ausgang. Wo bei konventionel- 
len Krimis mürbe Kommissare Lange- 
weile ausdünsten und die größte Her- 
ausforderung an den Leser darin be 
steht, mit den Namen der diversen 
Haupt- und Nebenfiguren nicht durch- 
einander zu kommen, steht bei Boileau 
und Narcejac der vermeintliche Täter im 
Mittelpunkt. Doch das ist kein böser 
Knilch mit großer Keule, sondern ein 
Mensch wie Du undiich, der meist leicht 
nachvollziehbar in einen erheblichen 
Schlamassel gerät. Daß man den Leser 
dabei auch mal an der Nase herumfüh- 
ren darf, zeigt "Ich bin ein anderer” 
Hinter dem vermeintlich offensichtii- 
chen Doppelspiel mit vorgetäuschter 
Identität klafft ein listenreicher Abgrund: 
Die vermutlichen Opfer bewahren das 
Giftfläschchen gleich neben der Teedo- 
se auf. Ein schöner Schmökerband mit 
drei soliden Romanen für krimifreudige 
Leser. hl 


CRAIG SHAB 
GARDNER 


Wunschbringer 


Postboten leben gefährlich; beson- 
ders wenn sie sich nicht nur bissiger 
Hunde erwehren müssen, sondern 
auch finstere Dämonen und gemeine 
Oger in den Vorgärten lauern. Mit die- 
sen Problemen hal der junge Vagabund 
Simon zu kämpfen, als er die freie Stelle 
des Brielausträgers in Goldenburg 
übernimmt. Graig Shaw Gardner, hat el- 
ne originelle Idee auf 300 Seiten aufge- 
blasen. Leider bleibt irgendwo der Hu 
mor zwischen den Seiten stecken 
Fantasy-Durchschnittskost, für den 
schnellen Verbrauch bestimmt ww 


ISBN: 3-404-20150-7 
Autor: Graig Shaw Gardner 


durchschnittlich 


BUCH 


Der dunkle Heid 


Die von Robert Asprin konzipierte 
Diebeswelt führt inzwischen ein Eigen 
leben in der Fantasy-Literatur. Auch An- 
drew Offutt's dunkler Held Hanse 
Nachtschatten treibt hier sein Unwesen. 
Der junge Meisterdieb kommt in den 
Besitz von elf magischen Silbertalern, 
die ein schreckliches Geheimnis ber- 
gen. Andrew Offutt's Held gehört zu den 
faszinierendsten Charakteren der Die- 
beswelt. Edie Gefühle, finstere Schur- 
ken, Magie und aufopferungsvolle Lie- 
be: klassische Fantasy. vw 


ISBN: 3-499-15226-6 
Autor: Boileau/Narcejac 


Preis: 10 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


ISBN: 3-404-20142-6 
Autor: Andrew Offutt 
Verlag: Bastei Lübbe 
Preis: 8,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


Einstein Junior 


Im schrillen Videofilm "Einstein Ju- 
nior"” bekommen Physikenthusiasten 
ihr Idol von einer etwas eigenwilligen 
Seite präsentiert. Jung-Albert (Jahoo 
Serious) verbringt seine Jugendtage auf 
dem australischen Bauernhof seiner El- 
tern. Papa Einstein jammert pausenlos 
über die Tatsache, daß in seinem all- 
abendlichen Bier keine Blubber-Bläs- 
chen seien und wie schön doch ein 
Frischgezapftes mit einer Schaumkro- 
ne wäre. Einstein Junior zieht sich in die 
heimische Bierbrauhütte zurück — eine 
heftige Explosion ist die Folge. Einstein 
hat das revolutionäre Verfahren zur Er- 
zeugung von Blubberbläschen im Bier 
entdeckt — er spaltet einfach Bierato- 
me. Mit seiner Blubberbläschenformel 
geht Albert in die Stadt, ein fieser Ge- 
schäftemacher raubt ihm die Atomfor- 
mel und Albert wandert ins Irrenhaus 
Hier erfindet Einstein Junior nebenbei 
die Elektrogitarre, den Rock & Roll, 
knüpft eine Liebesbeziehung mit Marie 
Curie und reist nach seiner Flucht aus 
dem Sanatorium nach Paris. Nach ra- 
santer Ballonfahrt kommt er in der 
Seine-Metropole an. Hier trifft er unter 
anderem auch auf Charles Darwin, ver- 
hindert die Explosion einer Bieratom- 
spaltungsmaschine und kehrt als gefei- 
erter Star auf den heimischen Bauern- 
hof zurück, wo Papa Einstein genüßlich 
an seinem Blubberbier nuckeln kann — 
Aaargh! Albert Einstein in allen Ehren, 
aber eine solche Ansammlung plalter 
Albernheiten, dumpfer Dialoge und 
schrillen Klamauks hat der alte Meister 
nicht verdient. Zwar war der echte Ein- 
stein zu seinen Lebzeiten nicht nur ein 
Physikgenius, sondern auch ein Lieb- 
haber handfester Streiche, aber bei die- 
sem Machwerk wäre wohl selbst ihm 
das Lachen vergangen. Da hilft auch die 
formelle Ehrenbezeichnung an den Ori- 
ginal-Einstein nicht mehr viel mh 


Regie: Yahoo Serious 
Produzent: Yahoo Serious, 
Warwick Ross, David Roach 
Drehbuch: Yahoo Serious 
Darsteller: Yahoo Serious, 
Odile le Clezio, John Howard 
Laufzeit: 88 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Videoanbieter: Warner 
POWER-WERTUNG: 
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DIEN 


VIDEOFILM 


VIDEOFIL 
ern 


VAN 


Flash 


Wer sich im amerikanischen Me- 
diendschungel etwas auskennt, dem 
wird der Name "Flash” ein Begriff sein 
In den USA ist die gleichnamige Krimi- 
serie seit einiger Zeit im Fernsehen zu 
sehen (Vorbild: wieder mal ein Comic- 
Held). Bevor die actionlastige Super- 
man-Story auch bei uns anläuft, dürfen 
wir uns vorab den Pilotfilm auf Video 
anschauen. 

Eine (liebenswerte) amerikanische 
Stadt wird von einer (mächtig bösen) 
Motorrad-Gang terrorisiert. Die Polizei 
kommt mit dem Problem nicht klar und 
ruft eine Sonderkommission ins Leben. 
Derweil schuftet Barry Allen als Polizei 
chemiker und untersucht Fingerab- 
drücke, Reifenspuren und andere inter- 
essante Beweismittel. Eines Nachts tobt 
ein gewaltiges Gewitter über Central Ci- 
ty. Ein Blitz trifft Barrys Labor und wir- 
beit allerhand chemische Substanzen 
durcheinander, die der arme Junge un- 
freiwillig einatmet. Kaum erwacht Barry 
aus der Ohnmacht, stellt er einige Ver- 
änderungen an sich fest. Außerlich der 
Alte, ist er innerlich wie ausgewechselt 
Im Jogging schafft er lockere 600 Mei- 
len pro Stunde. Zusammen mit der at- 
traktiven Wissenschaftlerin Christina 
McGee geht Barry der Sache auf den 
Grund und legt sich ein (extrem ge- 
schmackloses) Kostüm zu. 

Gespielt wird Flash vom recht unbe- 
kannten John Wesley Shipp (nett und 
brav). Für die Rolle der besorgten Arztin 
konnte die seriengeprüfte Amanda 
Pays gewonnen werden (hübsch und 
lieb). Sie stand schon dem legendären 
"Max Headroom” als Controllerin zur 
Verfügung. Die Vorabendunterhaltung 
vermeidet glücklicherweise allzu große 
Geschmacklosigkeiten.. Angegraute 
Konkurrenzproduklionen wie "Der 
Sechs-Millionen-Dollar-Mann” überholt 
Flash mit links. mg 


Regie: Robert Iscove 
Produzent: Danny Bilson, 
Paul de Meo 
Drehbuch: Danny Bilson 
Hauptdarsteller: John Wesley 
Shipp, Amanda Pays 
Laufzeit: 90 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: Warner 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


Leon 


In seiner neuesten Rolle spielt der 
belgische Karateexport Jean Claude 
van Damme den beinharten Fremdenle- 
gionär Leon. Während Leon in der Wü- 
ste Löcher in den Sand buddelt, wird 
sein Bruder, der als Polizist im fernen 
Los Angeles beschäftigt ist, von bösen 
Rauschgifthändlern mit Benzin über 
gossen und angesteckt. Mit schwersten 
Verbrennungen kommt Leons Bruder 
ins Krankenhaus. Die Frau des Bruders 
schickt einen Brief an die Legion, um 
Leon zu benachrichtigen, der will natür- 
lich sofort los, um das Brüderlein zu be- 
suchen. Allerdings hat die Legion etwas 
dagegen einzuwenden, Leon desertiert 
und zwei Legionäre verfolgen ihn bis 
nach Amerika. Leon kommt leider zu 
spät — der Bruder ist tot, die Gangster 
über alle Berge. Nun will Leon für die 
Familie seines Bruders sorgen: Um 
Geld zu verdienen, nimmt er an blutigen 
Kämpfen teil, die illegal für gelangweilte 
Bonzen veranstaltet werden. So prügelt 
sich Leon von Kampf zu Kampf, bis ihm 
im großen Finale eine menschliche Kil- 
lermaschine gegenübersteht. 

Jean Claude van Damme dürfte wohl 
noch am ehesten Fans von Knochen- 
knackerfilmen bekannt sein — be- 
schränkten sich doch bisher dessen fil- 
mische Leistungen auf das kunstvolle 
Verdreschen böser Buben. Zwar 
kommt van Damme auch in "Leon" 
ausgiebig dazu, effektvoll seine fernöst- 
lichen Kampfkünste in Szene zu setzen, 
aber er überrascht auch durch unge- 
wohnten schauspielerischen Einsatz — 
von Tränen bis zum zärtlichen Vaterer- 
satz. Selbst die Handlung des Films ist 
durchaus akzeptabel und hangelt sich 
nicht platt von einer Kampfsequenz in 
die nächste. Insgesamt ist "Leon” ein 
durchaus anschaubarer B-Film, der ge- 
nügend Action bietet mh 


Regie: Sheldon Lettich 
Produzent: Nash R. Shah, 
Eric Karson 
Drehbuch: Sheldon Lettich 
Darsteller: Jean Claude van 
Damme, Deborah Rennard, 
Harrison Page, Lisa Pelikan 
Laufzeit: 87 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Videoanbieter: Highlight 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 


KINOFILM 


Herr der Fliegen 


Eine Gruppe junger amerikanischer 
Militärkadetten landet nach einem Flug: 
zeugabsturz auf einer unbewohnten In- 
sel im Pazifik. Abseits von allen Schift- 
fahrtslinien ist baldige Rettung nicht in 
Sicht. Die Jungen richten sich, so gut es 
geht, in den neuen Verhältnissen ein: 
Ein Anführer wird gewählt und Aufga- 
ben in der Gruppe verteilt. Was wie ein 
spannender Abenteuerurlaub ohne 
Schule und Aufsicht von Erwachsenen 
beginnt, entwickelt sich bald zum har- 
ten Uberlebenskampf in einer feindli- 
chen Umwelt. Anfangs versucht man 
noch einen Rest von Zivilisation und 
Ordnung aufrechtzuerhalten, doch zu- 
nehmend verwildert die Gruppe. Ein 
selbsternannter Anführer übernimmt 
die Macht und unterdrückt die anderen 
mit diktatorischen Mitteln. Jeder, der 
nicht "mitmacht" oder zu schwach ist, 
wird ausgestoßen und gejagt. Erst als 
ein Hubschrauber der Küstenwache auf 
der Insel landet, wird den Jungen die 
ganze Absurdität der Lage bewußt. 
Offensichtlich sind auch die Kinder in 
ihrer abgeschlossenen Welt nicht in der 
Lage, sich von typisch faschistischen 
Verhaltensmustern der Erwachsenen 
zu lösen. 

Bereits 1963 wurde William Goldings 
Roman "Herr der Fliegen” in England 
verfilmt und zum Welterfolg. Harry 
Hooks Neufassung muß sich an diesem 
Vorgänger messen lassen. Zum Glück 
hat er auf besonders spektakuläre Hol- 
Iywood-Knalleffekte und Dschungel- 
Dramatik verzichtet und sich ganz auf 
die eindringliche Geschichte verlassen. 
Die Kamera wird dabei nie zum plakati- 
ven Ankläger, sondern bleibt ein eher 
zurückhaltender Chronist der Ereignis- 
se. Herr der Fliegen ist eine gelungene 
Aktualisierung von Goldings Buch, das 
übrigens als Fischer Taschenbuch er- 
hältlich ist. ww 


Regie: Harry Hook 
Produzent: Lewis Allan, 
Peter Newman 
Drehbuch: Sara Schiff 
Hauptdarsteller: Balthazar Get- 
ty, Chris Furrh, Daniel Pipoly 
Laufzeit: 90 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: Cannon VMP 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


KINOFILM 


Alice hat alles: reizende Kinder, einen 
reizenden Mann, reizende Freundin- 
nen, eine reizende Wohnung und — rei 
zenden Liebeskummer. Als sie ihre Bäl- 
ger vom Kindergarten abholt, bleibt ihr 
die Luft weg: Da steht er. Sie weiß we- 
der wer er ist noch wie er heißt, aber sie 
hat sich soeben unsterblich in ihn ver- 
liebt. Anfangs wehrt sie sich dagegen, 
doch schon bald folgt das erste schüch- 
terne Rendezvous. Er ist Saxophonist, 
heißt Joe und ist bereits einmal geschie- 
den, hängt aber immer noch an seiner 
Exfrau. Alice steht ihren Gefühlen ratlos 
gegenüber — was zum Teufel hat sie in 
den 16 Jahren Ehe eigentlich gemacht? 

Doch das ist erst die Spitze des Eis- 
bergs. Ihr Arzt istein Hexenmeister, der 
die irrsten Kräutermixturen zusammen- 
braut. Ihr toter Exfreund erscheint ihr 
als Geist und verkuppelt sie mit Joe. Ih- 
re Freundinnen lästern hinter ihrem 
Rücken, von ihren Idealen hat sie sich 
meilenweit entfernt. Was hat sie hier 
noch verloren? 

Nach ein paar schwächeren Filmen 
liegt Woody Allens zwanzigster wieder 
in der Preisklasse von "Hannah und ih- 
re Schwestern", "Zelig" oder "Manhat- 
tan". Da mischen sich Rückblenden, 
Träume, Zauberei mit der Realität, ohne 
im Wirrwarr zu enden. Die Darsteller 
sind exzellent. Mia Farrow spielt hinrei- 
Bend die Verwirrte, William Hurt brilliert 
als dumpfer Ehemann, Joe Mantegna 
als Kontrastprogramm mimt den un: 
schuldigen Verführer. Sogar kleine Rol- 
len spielen ihren Part eindrucksvoll, 
Wer auf schnelle amerikanische Komö- 
dien im Stil von "Police Academy Was- 
auchimmer” steht, sollte "Alice" mei- 
den. Wer dagegen auf fein gesponne- 
nen, intelligenten Humor anspricht und 
Freude an der Horrorfrage "Was mache 
ich auf dieser Welt?" hat, muß Alice ge- 
sehen haben. al 


Regie: Woody Allen 
Produzent: Robert Greenhut 
Drehbuch: Woody Allen 
Hauptdarsteller: Mia Farrow, 
Joe Mantegna, William Hurt, 
Alec Baldwin 
Laufzeit: 112 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Filmverleih: Columbia Tri-Star 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Bei »/au S; 4SCems Compatersoftware« 
haben SIE die Trümpfe in der Hand! 


Spiele + 
Anwendungen 
‚jeglicher Art! 


| Zum Beispiel: Amiga Atari PC C64 
F 16 Combat Pilot 80,- 2- 68- 64- 
MIG-29 Fulcrum 109-  109- 109-  - 
NARC 72,- 12 45,- 
Team Yankee 90,- 90,- 99,- - 


Competition Pro5000 22,- Competition Star (PC) 75,- 


Katalog anfordern. Alle Programme auf Anfrage bei uns für die Systeme Amiga, Atari ST 
PC und C 64 (bitte System angeben). Jetzt auch GAME BOY 


Informieren, Testen, Kaufen in unserem 
Ladengeschäft Autorstraße 23. 


»F our 5, yslems Compa Lersoflware « 


Autorstraße 23 Telefon: 0531/797291 
3300 Braunschweig Fax: 0531/798271 


Elektronik und Spiele 
Vertriebs GmbH 
Hamburgerstr. 68 


Vertriebs GmbH 
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Game Boy MEGA DRIVE 
Gremlins 2 Shadow Blaster 
Robocop Volleyball 
TM.NT. Dick Tracy 
Chessmaster ng 
alle mit engl. Anleitung Gaiares 
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Pain a WE und FIZ.Nammer 


Die Erben des Throns 


in König hat den Sieg über 
=] die grausamen Trolle - 
errungen, wird jedoch 


und es beginnt erneut 
ein Krieg um die Krone. 
Königstreue verteidigen 
den Thron, da der recht- 
mäßige Erbe bald zurück- 
erwartet wird. 
Ein Sie in diesem fes- 
selnden Fantasy Strategie 
spiel nach der Krone der 
Macht, indem Sie Ihre zahlrei- 
chen Möglichkeiten ausnutzen. 


Fortsetzung unseres Klassikers 


Krieg um die Krone | 


Ist unentbehrlich für alle Fans 
und auch für Neueinsteiger 
geeignet! 


Vertrieb: Leisuresoft-W- 4709 Bergkamen 


Bestellnummer: C4/01601 
Preis: DM 59 


Lieferung gegen Vorauskasse - Nachnahme zuzügl. 7-DM NN-Gebühr 


Anspruchsvolle Grafik + Komplette Joysticksteuerung 
Variable Provinzanzahl + Intelligenter Computergegner 


QUALITAT IST UNSER PROGRAMM 


Programmierer & Grafiker für 
alle Rechner-Systeme gesucht! 
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COMICS 


Über 50 Jahre dauerte Supermans 
Romanze, jetzt bittet Clark Kent Lois La 
ne um ihre Hand. Der Stählerne läßt di- 
verse Hüllen fallen und gibt seine Ge- 
heimnisse preis. Wird Lois bei ihrem Ja- 
Wort bleiben? Werden sie vor den Altar 
treten? Wird Superman mit Superpuste 
die Wäsche trocknen? Noch nie war Su- 
perman so spannend, Die US-Hefte sind 
in jeder gut sortierten Comic-Buch- 
handlung erhältlich, die deutsche Über- 
setzung kommt nächstes Jahr. 

Eric Hegmannlal 


Texter/Zeichner: Siegel/Shuster 
Verlag: Stern/McLeon oder 
C/Hethke Verlag 
Preis: 1,70 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


COMICS 


En a 
Unsterblich wie 
der Tod 


Bospero Pestrone macht in Arti- 
schockenkonserven. Besser gesagt: 
machte, Als man ihn tot im Fahrstuhl fin- 
det, hat es eher den Anschein, als habe 
er in die Ketchupbranche gewechselt 
Leutnant Krafft stößt auf Voodoozauber 
und entdeckt, daß der Fall mehr mit ihm 
zu tun hat, als ihm lieber ist. Der Zeich- 
ner Andreas wurde mit seiner Serie 
"Rork" berühmt; bewundernswert hier 
die atmosphärische Dichte, 

Eric Hegmannial 


Texter/Zeichner: Andreas 
Verlag: Carlsen Verlag 
Preis: 22,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 


COMICS 


John Difool: 
Privatdetektiv 
Klasse R 


Es begann alles in der Selbstmord- 
alle. John Difool, ein schäbiger Privat- 
detektiv, macht Bekanntschaft mit den 
Killern der "Amok". Dann kam der Inkal, 
eine kleine Pyramide, ins Spiel. Genau- 
er gesagt waren es zwei: ein schwarzer 
und ein weißer. Und alle wollten sie ha- 
ben: Der Metabaron, der Technopapst, 
der Präsident, die Aristos, eigentlich je- 
der, der im Universum an die Macht 
kommen wollte. Und John Ditool war 
mittendrin. Er reiste quer durch die Ga. 
laxie, beglückte die Proto-Königin und 
rettete nebenbei die Welt: Nicht schlecht 
für einen Privatdetektiv der Klasse R 

Das Spektakel endete wieder am An- 
fang — in der Selbstmordallee. Daß nie- 
mand so richtig verstanden hatte, wor 
um's eigentlich ging, daran waren der 
Texter Jodorowsky und der geniale 
Zeichner Moebius schuld. Die ersten 
drei Bände waren noch einigermaßen 
nachzuvollziehen und lasen sich span- 
nend, doch dann wurde es metaphy 
sisch, kosmisch und ein wenig verwor- 
ren. Die nächsten drei Bände pendelten 
zwischen "unverständlich" und "unver- 
ständlich, aber schön”. Inzwischen gilt 
der John-Difool-Zyklus als Meilenstein 
der Comic-Literatur Da sechs Bände 
keine Klarheit über die wahren Zusam- 
menhänge herstellen konnten, be- 
schloß Jodorowsky, seine Erfolgsserie 
mit einem neuen Zeichner fortzusetzen. 

Den fand er in dem jungen talenlier- 
ten Zeichner Janjetov. Die neuen Bände 
erzählen, wie alles begann. Natürlich ist 
die Geschichte immer noch so verwor- 
ren wie die Alben zuvor, aber das stört 
den Fan nur wenig. Hauptsache, daß 
John Difool wieder da ist und mit ihm 
der Metabaron, die Berks, Animah, die 
Aristos, die Betonmöwe und das Welt- 
schießen auf der Selbstmordallee. 

Der Comic liest sich wie eine gute Ki- 
novorstellung. Eine Fortsetzung ist au- 
Berdem angekündigt: Nichts lieber als 
das. Eric Hegmannlal 


Texter/Zeichner: 
Jodorowsky/Janjetov 
Verlag: Carlsen ComicArt 
Preis: 14,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 


COMICS 


Marcel Gotlib begann seine Karriere 
als Leiterer, doch schon bald entdeckte 
man, daß er fürs Schönschreiben viel zu 
talentiert war. Mit seiner Serie "Witz 
bold” wurde er auch den deutschen Le 
sern ein Begriff, 

Er war Mitbegründer der Comic-Ma- 
gazine "Lecho des Savanes” und "Flui 
de Glacial”, Für letzteres entstanden 
zahlreiche abgeschlossene Geschich- 
ten, die nun in "aaaahrg!” nachgedruckt 
werden. Gotlib liebt Neuinterpretationen 
alter Klassiker, von "Hamlet" über "Alice 
im Wunderland” bis zu "Barbarella". Ta 
bus kennt er keine. Im Gegenteil. Späte 
stens seit seiner Serie "Peter Pervers” 
ist er eine Gefahr für alle Vertreter von 
"Zucht und Ordnung". Seine Hauptdar 
stellerinnen sind kleine Gören, zum An 
beißen und auf ständiger Entdeckungs 
reise. Die wüstesten Erscheinungen ge- 
ben sich die Ehre. Tief in die Abgründe 
menschlicher Begierden wird gegriffen. 
Sein schlechter Geschmack kennt keine 
Grenzen 

Und so lebt Gotlib nicht nur seine, 
sondern ganz besonders des "Jeder- 
mann” Fantasien aus. Und wie man es 
von U-Comics gewohnt ist, auf erstaun 
lich niveauvoller Ebene. Denn nie sieht 
der Leser, was besser hinter verschlos- 
senen Türen bleibt. Ihm bleibt nur, die 
Handlung vor dem geistigen Auge wei- 
terzuspinnen 

Gotlib ist in Frankreich längst ein Star, 
Sein überzogener Humor, der im wahr: 
sten Sinne des Wortes die Balken bie- 
gen läßt, ist genau das, was den deut- 
schen Comic-Zeichnern so oft fehlt. Wir 
warnen ganz ausdrücklich: Das ist 
nichts für empfindsame Gemüter mit 
hohem Blutdruck und hohem morali- 
schen Anspruch; die Geschichten sind 
happig, aber extrem witzig. Wir zitieren 
den "Münchener  Volkskurier" 
"Deutschland ist bis jetzt fast verschont 
geblieben von den Sauereien des Herrn 
Gotlib, und von seiner Wühlarbeit gegen 
alles, was Zucht, Sitte und Anstand 
heißt” Vielleicht sollte man schamhaft 
erröten, während man nach dem Album 
fragt? Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: Gotlib 
Verlag: alpha Verlag 
Preis: 16,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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COMICS 


LEROUGE 


Louis Te Ein 
Herbst in Berlin 


Herbst 1918. Der militärische Zusam- 
menbruch des Deutschen Reichs be- 
schleunigt die Revolution. Am 9. No- 
vember wird die Republik ausgerufen 
Die kommunistische Erhebung wird nie- 
dergeschlagen, Karl Liebknecht und Ro 
sa Luxemburg ermordet. In diesem Kli- 
ma bildet sich in Berlin die neue Regie 
rung. Arbeitslosigkeit, Freikorps und 
Schlägertrupps der SA — inmitten die 
ses Pulverfasses findet sich Louis Le 
rouge wieder. Eric Hegmannval 


Texter/Zeichner: | 
Giroud/Dethorey 
Verlag: Ehapa Comic Collection | 
Preis: 14,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


COMICS 


Alien Nation 

Ein Raumschiff landet in Kalifornien 
an Bord sind Außerirdische. Sklaven, 
äußerst anpassungsfähig und den Men 
schen in vielen Dingen ähnlich, aber 
auch weit überlegen. Die Schwierigkei- 
ten der Eingliederung ins Alltagsleben 
erzählt diese anspruchsvolle SF-Serie 
auf ebenso spannende wie witzige Wei- 
se. In der Comic-Fassung nicht ganz so 
faszinierend, aber den biederen TV. 
Nachkommen von Mr. Spock weit über 
legen Eric Hegmannial 


Texter/Zeichner: Bill Spangler/ 
James Tucker 
Verlag: Adventure Comics 
Preis: zirka 4,00 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Weltmeisterschaft: 15 Fantasy & Abenteuer: So löst 


Fußballspiele unter Beschuß; Ihr schwierige Adventures; 

32 Seiten Tips zum Sammeln; Exclusiv Video-Spiele: Atari 

Abgehoben: Super Darius VG5, Sega, Nintendo; 

- il Computer-Spiele: Alle 
= = wichtigen Neuheiten im 

y AH Ay BÄUSPER ».. Power-Test 


Re 
! tr SEINE FOWER-AY 
b SArLunı ZUM PORERPG, 


AUSZUBAUEN --- 


Wing Commander 
Lightspeed: Neue Dimension 
der Weltraumaction; Alle 
wichtigen Computer- und 
ideospiel- 

Systeme im Test 


Computerspiele von 


morgen: 
Spielhallentrends; Was ist 
dran an "The Bard's Tal 
Il: Starkiller - Die 
schrägste Comic-Serie der 
Galaxis 


Hut ab vor Hatris: Das neue 
Super-Spiel vom 
Tetris-Erfinder; Exklusiv: 
Dragon Strike, on 
Railroad Iycoon; 
Konsolen-Kracher: Splatter 
House Phantasy Star Il 


POWERMONGER 


Portable-Power: Game Gear 
und Turbo Express im Test; 
MIG 29 Falcon Mk 2: 
High-Tech-Flugshow; Hard 
vo: Der Nachfolger zu 
Sentinel Worlds 


INFOLGE 


Spielautomat frei Haus: SE ERIC 
raduis Ill gewinnt das — 
Arcade-Original: Traumhaft: 
Feines Fantasy-Adventure - 
Wonderland; Exclusiv: Flood, 
Master Blazer, Powermonger 


Dos Spitzen-Adventure im 

Test: Monkey Island; 
Meister aller Klassen: Die 
besten Spiele des Jahres; 


Zurück in die Zukunft: Das 
Spiel zum Film Il - Der 


Digitale Dimension: CDTV - 
Das neue Spielezeitalter; Mut Kinohit auf Video; 100 Neue Ausgaben POWER PLAY Nr 
zum Modul: Videospieleflut Spiele-Knüller: Erster Bericht Ausgaben POWER PLAY Nr. 


Insgeomt Ausgaben für 6,50,-DM pro Exemplar: 


Ausgabe POWER PLAY Spezial '89 
Ausgabe POWER PLAY Spezial "90 
Insgesamt __— Ausgaben für 9,80,-DM pro Exemplor 


Gesamtbetrog zzgl, Versandkosten 


aus Japan; Thronfolger: 
Monkey Island Rick 
Dangerous 2; Silent Service 2: 
Prachtvolle Grafik, Knackige 
Missionen 


von der Chicago-Messe 


Nome korname 


Fünf-Uhr-Tee & 
Obermonster: Erster Bericht 
von der Londonmesse; SIM 
EARTH - GEISHA Nachfolger 
zu Sim City und Emanuelle 


Strade Narsnummer AL Wohnort 
Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt der Rechnung. Schicken Sie bitte den ausgefüllten Coupon on: 


Markt & Technik Leserservice, CS) Postfoch 140 220, 8000 München 5. Sie können Ihre Bestell 
auch telefonisch aufgeben: 089 / 20 25 15 2 


You pull on the doors handle, openıng the door Verwandt: ein 


wıde, and steppıng out- ınto the wındy street. You 
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Markant: 
Accolades 
Softwarethriller 
"Conspiracy" 


Riskant: die 
Rennsimulation 
"Mario Andrettis 
Racing Challenge” 


erscheint am 
12. April 1991 


1507 


n gut vier Wochen berichten wir u.a. über 

Mario Andrettis Racing Challenge 
das aktuelle Rennspektakel von Electronic Arts. 
Außerdem erwarten wir mit Conspiracy ein in- 
teressantes Adventure von Accolade. In dem 
ausführlichen Testteil nehmen wir natürlich 
auch die anderen Computerspielneuheiten kri- 
tisch unter die Lupe. Tips und Tricks zu belieb- 
ten Programmen findet Ihr wie gewohnt in un- 
serem Tipsteil. Für alle Game Boy-Freunde stel- 
len wir neben anderen Modulen den Actionhit 
Probotector und den Tüftelklassiker Klax 
vor. Mega Drive-Besitzer dürfen sich auf die 
Filmumsetzung Dick Tracy, Lynx-Fans auf die 
Arcade-Adaption Ninja Gaiden freuen. 


neues Ninja-Abenteuer mit 
der Lynx-Version 
von "Ninja Gaiden” 


für weniger als 
einen Riesen”! 


ATARI Computer sind echt Klasse in jeder 
Klasse. Megastarker Einstieg: 

ATARI 1040 STE 

ATARI 1040 STFM 

Zwei Computer, die von Anfang an Spitzen- 
leistungen bieten. So soll Computertechnologie 
von heute sein:16/32 bit Prozessor 68000,1MB 
Arbeitsspeicher, integrierte Floppy, Schnittstel- 
len für Drucker und Laserprinter, Festplatte, 
serielle Schnittstelle für DFÜ, Video-Ausgang 


für RGB- und hochauflösenden Monochrom- 
Monitor, MIDI-Interface für Musik-Synthesizer, 
deutsche Tastatur, um nureinige facts zu nennen. 
Viele hunderte Programme gibts: Spannende 
Spiele, Action, Animation, Textverarbeitung, Kal- 
kulation, Grafik, Datenbanken, Musik, Technik... 
Hol Dir die Power, damit Du entdeckst, was 
wirklich in Dir steckt. 

% ATARI 1040 STFM mit Maus, schwarz/weiß 
Monitor SM 124. DM 998.- unverb. Preisempf. 


KAT 


Die West gehört ins Nest. 


